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EDITORIALE 


o amo TGM. La amo così da tanto da celebrare i nostri anniversari come fosse 
una donna bellissima che sono riuscito a conquistare e, cosa più difficile, a 
tenere vicina a me nel corso degli anni. Chissà, magari un giorno riuscirò a 
toccare le nozze d'argento, e sono vicinissimo a quelle di cristallo, laddove 
l'anniversario di alluminio (10 anni) ha un nome proprio brutto ma non ho mancato 
di onorarlo con una bella bevuta, giusto per amore di The Games Machine. 
Poi, beh, è pur vero che TOM è una tipa un po' particolare, che per sua stessa 
natura ha dovuto e deve avere innumerevoli amanti, e con Paolo Besser si rischia 
davvero di arrivare alle nozze d'oro; il nostro veterano continua a macinare pagine 
e a rappresentare, per tono e stile, il vero trait d'union con la rivista di un tempo, 
quella nata e cresciuta amoreggiando (o anche cazzeggiando, se volete) con 
ZzaP! Dallo scorso anno, però, il mio personale rapporto con TOM si è rinnovato 
con 12 mesi ancora più densi di emozioni, portando ai massimi livelli l'intimità e la 
passione per le sue grazie (leggi pagine”) profumate; uscendo dalla metafora, sono 
diventato caporedattore e le responsabilità sono cresciute a dismisura, insieme alle 
soddisfazioni che pure erano già state enormi quando, soprattutto dal 2007 in poi, gli 
appprezzamenti per i miei sudatissimi dossier sono riusciti a svecchiare quella parte 
della rivista, più libera nell'approfondimento rispetto alle ugualmente eccezionali 
incursioni nel passato dei videogiochi: ———_—_—_—_—_—_—__—____m 





queste ultime, peraltro, sono diventate TGM 367 RIEVOCA GLI FPS VECCHIA 
ancora più necessarie nel momento in SCUOLA, E COSÌ | PUNTI DI CONTATTO TRA 
cui il nostro media preferito ha iniziato ad PASSATO E PRESENTE, CON SUGGESTIONI 
avvicinarsi ai 50 anni di storia, vergate con CHE VI OFFRIREMO POTENTEMENTE ANCHE 
pazzesca sapienza — già prima che arrivassi ALLA PROSSIMA MILAN GAMES WEEK 


in questa gabbia di matti — dallo “storico 

del videogioco” (perché questo è, anche in 

mancanza di una laurea a tema) Danilo Dellafrana. L'editoriale che state leggendo, 
tuttavia, è lontano da qualsiasi intento di auto-celebrazione; semplicemente, ricordo 
con un misto di nostalgia e stupore il giorno in cui Stefano Silvestri mi disse che 

la nostra collaborazione aveva ufficialmente inizio e, con un sorriso circondato da 
qualche ruga in più, la precisazione secondo cui, per come stavano allora le cose, la 
mia residenza ben distante da Milano e la “blindatura” dei review code sotto forma 
di CD/DVD non mi avrebbero permesso di andare oltre il contributo dei dossier... Era 
un'epoca in cui gli sparatutto “ignoranti” avevano come unico esponente di spicco 
Serious Sam, circondato da alcuni emuli minori, considerato che DOOM 3, anche e 
soprattutto per ragioni tecniche (con quella grafica e gli hardware console da tenere 
presenti, era impossibile andare oltre a un certo numero di nemici a schermo), non 
era riuscito a onorare fasti ed esatta tradizione della serie, pur non essendo per nulla 
un brutto gioco. E questo di oggi, naturalmente, è un numero della rivista segnato 
tantissimo dalla rievocazione degli FPS vecchia scuola, non solo per Wolfenstein - 
che in fin dei conti si è irrobustito col ritorno delle alternative stealth - ma anche per 
la presenza del vero Re dell'Inferno sparatutto, pronto, col capitolo Eternal, a portare 
i suoi demoni sulla Terra. Un pianeta che nel 2019 vede ancora la coriacea resistenza 
di The Games Machine, una rivista (anche, e incredibilmente) cartacea ancora 
pronta a consegnarvi una precisa selezione di temi videoludici e una cura editoriale 
che il web non potrà mai offrire. Ah, quasi dimenticavo: vi aspettiamo a braccia 
aperte alla prossima Milan Games Week, con un sacco di gustose novità ;) 


Mario “Second Variety” Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 
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App Store 


TGM - The Games Machine 


a solo € 23,°° 


http://bit.ly/tgmapple 












http://bit. Iy/tgmdigital 











PostaPremiumPress 






12 numeri a solo i 


9:90 invece di €70: 





| COUPON DI ABBONAMENTO 
Si! Mi abbono a The Games Machine 


Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anziché 70,50 euro con uno sconto superiore al 43% 
> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: 

Cognome e Nome 
Via 

Località 

Tel. 


> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 
CI Can un bollettino postale intestato ad Aktia Srl - CCP N° 1031043225 
C] Con bonifico bancario: IBAN IT 89 L 07601 01600 001031043225 
CD] Dal sito web tramite Carta di credito o Paypal: 
www.thegamesmachine.it/abbonamenti 
oppure direttamente tramite QR Code 


email 


Avvenuto il pagamento, se vuoi accelerare la 
procedura, puoi inviarci scansione del coupon 
via email: abbonamenti@thegamesmachine.it 
o messaggio/whatsapp al: 346.4915670 


Il tuo abbonamento partirà con il numero 
successivo di TGM rispetto a quello in edicola. 


Per domande, curiosità e problemi siamo sempre a tua disposizione: 
scrivici ad abbonamenti@thegamesmachine.it 


OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA (TGM 367) 











Google Play 


TGM - The Games Machine 
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http://bit.ly/tgmgoogle 
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per tutta la durata dell'abbonamento non 
pagherai un euro in più, anche se il prezzo 
di copertina dovesse subire aumenti. 


se per cause di forza maggiore qualche numero 
della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 
verrà prolungato fino a raggiungere i numeri previsti. 


per ogni problema inviarci una email all'indirizzo 
abbonamenti@thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 

















505 Games ha fatto sapere che porterà in Occidente il sandbox 
Re:Legend sviluppato dal team malese Magnus Games Studio. 
Questo simulatore di vita all'interno del Mondo di un JRPG sarà 
disponibile sul finire dell'estate su Steam attraverso il programma 
di Accesso Anticipato. Re:Legend è ambientato nel mondo di 
Ethia: qui i giocatori si risveglieranno, privi di ricordi, sulla spiaggia 
di Vokka Island e dovranno imparare a sopravvivere coltivando la 
terra, allevando bestiame, pescando, stringendo amicizie con gli 
altri abitanti, espandendo il villaggio e craftando armi. | giocatori 
avranno inoltre la possibilità di allevare i Magnus, delle creature 
magiche, che li aiuteranno nelle loro avventure in questo mondo 


Nel presentare gli ultimi risultati fiscali, Ubisoft ha reso noto che i profitti 
generati dal mercato PC sono superiori a quelli macinati da quello PS4, 
ossia la precedente detentrice del titolo di piattaforma più profittevole. 
In particolare, l'ecosistema PC ha fruttato a Ubisoft il 354% dei profitti 
complessivi, contro il 31% di PS4. Seguono poi Xbox One con il suo 18%, il 
settore Mobile con il 7%, Nintendo Switch con il 5%, e infine altre piattaforme = 
che insieme raggiungono anch'esse il 5%. Ciò potrebbe dunque spiegare 
le recenti mosse del publisher franco-canadese, il quale ha deciso di 
puntare sempre di più su questo mercato. A tal proposito, ricordiamo che 
da settembre partirà ufficialmente Uplay Plus, il servizio che offrirà ai suoi 
abbonati l'accesso a un catalogo di giochi in continua espansione formato 
da gran parte dei titoli prodotti direttamente dalla stessa Ubisoft. 
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Sky: Children of the Light, il nuovo videogioco di 
thatgamecompany (il team che ha dato i natali 
a Journey, Flower e Flow), è da poco approdato 
sui dispositivi Mobili con sistema operativo iOS. 
Nel corso di una recente intervista, l'autore e 
game director Jenova Chen ha fatto sapere che 
il gioco potrebbe presto sbarcare anche su altre 
piattaforme, tra cui il PC. Chen ha spiegato che 
Sky potrebbe potenzialmente approdare 
ovunque, e non bisognerebbe nemmeno 
attendere molto a lungo affinché ciò accada: il 
gioco dovrebbe sbarcare altrove entro la fine 
dell'anno in corso. Jenova Chen ha poi dichiarato 
che, sebbene la versione iOS sia free-to-play con 
acquisti in-app, quelle PC e console potrebbero 
essere vendute a un prezzo premium, ma 
potranno contare su un comparto tecnico molto 
più curato e una serie di novità in grado di 
giustificare l'abbandono del Modello f2p. 


denso di pericoli. Ogni Magnus ha delle caratteristiche specifiche 
e potrà fornire supporto ai giocatori durante le diverse attività 
come il combattimento, la coltivazione, la pesca e Molto altro. | 
Magnus si evolveranno anche in Modo differente a seconda delle 
cure ricevute. Re:Legend permetterà di giocare sia in solitaria 
che in modalità cooperativa fino a un Massimo di quattro utenti 
contemporaneamente, consentendo così a un gruppo di amici 
di avventurarsi assieme nel Mondo di Ethia. Il periodo di Accesso 
Anticipato permetterà agli sviluppatori di plasmare il gioco 
assieme alla community, andando così a definire i contenuti 
della versione finale. 
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» SOEDESCO SI ESPANDE 

La compagnia olandese ha reso noto di aver aperto 
una nuova succursale in quel di Pilsen, in Repubblica 
Ceca. Questa divisione si occuperà dello sviluppo di 
titoli per PC e console della prossima generazione. 

» UBISOFT CHIAMA STADIA 

Il publisher franco-canadese ha annunciato che tutti i 
suoi prossimi titoli vedranno la luce anche sul servizio 
di streaming di Google dal momento che i costi di 
conversione sono molto bassi. 

» 2K E SUMO INSIEME 

Sumo Digital ha stretto un accordo con 2K Games per 
la produzione e pubblicazione di un paio di progetti 
avvolti nel mistero. | due titoli sono in lavorazione 


» BLACKSAD SI FA ATTENDERE 

Microids ha fatto sapere di aver rinviato il lancio di 
Blacksad: Under the Skin. La nuova avventura di 
Pendulo Studios e Ys Interactive uscirà a novembre e 
non a settembre come inizialmente previsto. 

» TIM WILLITS LASCIA ID SOFTWARE 
Studio director dal 1995, uno degli esponenti di spicco 
dello studio che ha dato | natali a Doom e Quake ha 
deciso di intraprendere una nuova avventura 
nell'industria dei videogiochi. 

» PIEMONTE CALCIO IN FIFA 20 

A causa dell'accordo tra Konami e Juventus FC (di cui 
parliamo in queste pagine), EA Sports non potrà 





utilizzare tale squadra nella sua simulazione calcistica, 
perciò è stato ideato il team fittizio Piemonte Calcio. 


*YNe\]bi 
SUN: I: 


Bigben Interactive ha finalizzato l'acquisizione di Spiders, lo studio 
francese specializzato in giochi di ruolo e autore dell'imminente 
GreedFfall, nonché degli scorsi The Technomancer e Bound by Fla- 
me. Dopo Cyanide Studio ed Eko Software, dunque, un'altra softwa- 
re house entra a far parte della scuderia di Bigben Interactive. Tale 
mossa fa parte di una strategia di lungo termine che punta a con- 
solidare la posizione del publisher nel mercato dei titoli AA. Infine, 
l'acquisizione di Spiders non avrà alcuna ripercussione su GreedFall, 
che verrà comunque pubblicato da Focus Home Interactive. 





ICE ADDIO 
A UBUNTU 





Pierre-Loup Griffais, uno dei coder più anziani di Valve, ha annun- 
ciato che la compagnia di Bellevue ha deciso di cessare il supporto 
a questo sistema operativo a base Linux. Gli utenti che utilizzano 
Steam su questo particolare OS non potranno più contare sul 
supporto ufficiale di Valve, tuttavia gli autori di Half-Life stanno 
valutando delle soluzioni alternative per minimizzare i disagi che 
tale decisione comporterà per questa ridottissima parte della com- 
munity. A tal proposito, Griffais spiega che Valve concentrerà i suoi 
sforzi sul supporto di altre distribuzioni a base Linux. 





presso Sheffield Studio e Red Kite Games. 





| GIOCHI PIÙ VENDUTI DEI 
(FONTE: B2BOOST) 
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"ESODO 
A TURNI 
TRA LE STELLE 





Con un accorato messaggio diffuso attraverso i 
social network più noti e trafficati, gli esponenti 
di Defiant Development hanno fatto sape- 

re che lo studio sta per chiudere i battenti. Il 
talentuoso team indipendente fondato nel 2010 
e autore dei due episodi di Hand of Fate non 
ha saputo adattarsi ai cambiamenti dell’indu- 
stria videoludica, per questo riuscirà più a nello 
sviluppo di nuovi videogiochi. La compagnia 
australiana stava lavorando a un progetto del 
tutto inedito intitolato A World in My Attic, un 
particolare ibrido tra gioco di strategia e d'a- 
zione con un'ambientazione fantasy fuori dal 
comune, un'opera che purtroppo non riuscirà 
mai a vedere la luce del sole. Gli esponenti di 
Defiant Development spiegano che nel breve 
periodo lo studio continuerà a essere attivo, 
anche se soltanto per svolgere le più basilari 
operazioni di supporto ai titoli già presenti sul 
mercato, peccato solo che la compagnia intesa 
come software house impegnata nella realizza- 
zione di nuovi prodotti non esisterà più. 





» READ 


Slitherine ha presentato Astra Exodus, un nuovo 
strategico a turni di stampo 4X in sviluppo 
presso lo studio indipendente Atomic Kaiser. Si 
tratta di un titolo che si ispira ai grandi classici 
del genere, proponendo una campagna single 
player story driven che vedrà gli umani impe- 
gnati a ritrovare la strada per la Terra dopo secoli 
di espansione galattica. Nella modalità sandbox, 
però, sarà possibile dar vita a partite persona- 
lizzate prendendo il comando di una tra le otto 
civiltà disponibili, costruendo migliorie sui pia- 
neti e assemblando una flotta galattica di navi 
da guerra. A tal proposito, gli scontri con le altre 
fazioni si svolgeranno in tempo reale, attraverso 
schermaglie in cui i giocatori potranno inter- 
venire in prima persona per modificare l'esito 
delle battaglie. Gli sviluppatori fanno sapere che 
Astra Exodus supporterà anche la scena dei 
modder, permettendo a chiunque di introdurre 
nuovi contenuti amatoriali all'interno del gioco. 
Purtroppo manca ancora una finestra di lancio 
ben definita: questo strategico a turni vedrà la 
luce su Steam prossimamente. 
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MARX AT THE ARCADE: CONSOLES, CONTROLLERS, AND CLASS STRUGGLE 
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JUVENTUS 
OFFICIAL 


Konami ha appena annunciato di aver stretto un accordo 
con Juventus FC che permetterà a eFootball PES 2020 di 
offrire in esclusiva l'utilizzo della squadra torinese Cam- 
pione d'Italia. Questa collaborazione garantirà agli svi- 
luppatori l'utilizzo esclusivo all'interno di un videogioco 

di calcio della Juventus FC, inclusi il nome della squadra, 
lo stemma e i kit di gioco ufficiali. L'accordo permetterà 
inoltre a Konami di riprodurre l’Allianz Stadium nei minimi 
particolari, mentre il team di sviluppo ha avuto la possibi- 





FINI va 
LASAGNE 
27:31 


Amanti del gatto mangia-lasagne più famoso al Mondo 
gioite! Microids e Paws Inc hanno annunciato Garfield Kart: 
Furious Racing, un nuovo videogioco di corse arcade dedica- 
to al celebre felino nato dall'inchiostro di Jim Davis. Ispirato a 
grandi classici quali Mario Kart e Crash Team racing, il gioco 
permetterà agli appassionati di scegliere tra otto diversi 
personaggi (Garfield, Odie, Jon, Nermal, Arlene, Liz, Harry e 
Squeak), ognuno dotato di caratteristiche particolari e uno 
stile di guida univoco, per lanciarsi nella mischia e tentare di 
talgiare per primi l'ambito traguardo. IMmancabile, poi, la 
possibilità di entrare in possesso di vari power-up lungo ogni 
tracciato, sfruttando le armi e i bonus per far fuori gli avver- 
sari nei modi più bizzarri possibili. Per finire, Garfield Kart: 
Furious Racing permetterà di sfidare fino a un massimo di 

8 giocatori tramite connessione remota, ma non mancherà 
nemmeno la possibilità di riunire 4 giocatori davanti allo 
stesso Monitor con il multiplayer locale in split-screen. L'ope- 
ra di Paws Inc sarà disponibile su PC dal 5 novembre. 





lità di scannerizzare tutti i giocatori della prima squadra 
utilizzando un complesso processo in $D al fine di ripro- 
durli all'interno del videogioco sulla base delle loro fattezze 
reali. La partnership tra la compagnia giapponese e la 
squadra italiana durerà un minimo di tre anni, un periodo 
durante il quale la principale concorrente - dunque la serie 
FIFA di Electronic Arts- non avrà la possibilità di sfruttare 
la licenza della squadra che durante lo scorso campionato 
ha conquistato l'ambito scudetto. 
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LA NUOVA STRUTTURA 
NON LINEARE HA PERMESSO 
AGLI SVILUPPATORI 
DI INNESTARE DIVERSE 
MECCANICHE INEDITE 





» diga __ 
Non si può certo dire che questi francesi non sappiano 
come rendere accogliente un rifugio nelle catacombe. 


fabbrica di Arkane, che però hon si incastra alla 
perfezione con la struttura della serie (re)inaugura- 
ta da MachineGames, risultando spesso fuori posto. 


Non poteva certo mancare la possibilità di giocare al capostipite della saga. Lo scopo della trasferta parigina di Jessica e Sophia 


in Wolfenstein: Youngblood è quindi quello di 
trovare il loro papà, ma per farlo devono aiutare | 
parigini in grado di aiutare le sorelle e l'amica Abby ribelli a combattere i nazisti. Quartiere dopo quar- 
a trovare il paparino. Ovviamente nulla è gratis, tiere, casa dopo casa, il duo si ritrova a fronteggiare 
soprattutto in un mondo ucronico e brutale in cui i 
tedeschi hanno vinto la Seconda Guerra Mondiale, 
perciò le ragazze si ritrovano invischiate nelle ope- 
razioni di guerriglia urbana portate avanti da Juju e 











dagli altri membri della resistenza. Una mano lava AIUTARE | MAQUIS FA SÌ CHELA 
l’altra. Aiutare i maquis fa sì che la stretta nazista STRETTA NAZISTA SULLA CAPITALE 
sulla capitale francese si allenti sempre più, portan- FRANCESE SI ALLENTI SEMPRE PIÙ 
d dual te all iata del Reich da Parigi 
i a ASA PORTANDO GRADUALMENTE ALLA 
Terror Billy. Peccato che l'impianto narrativo appaia CACCIATA DEL REICH DA PARIGI 


sin da subito frammentato: ciò è dovuto principal- 
mente alla struttura ludica di Wolfenstein: Youn- 
gblood, la quale non prevede una classica succes- 
sione di missioni da portare a termine in ordine, 
bensì fornisce ai giocatori una serie di incarichi che 
le sorelle potranno completare come e quando 
vorranno. Va altresì aggiunto che non ci troviamo 
di fronte a un titolo che fa della trama il suo punto 
di forza, e ciò è un vero peccato poiché in passato 
MachineGames ha saputo imbastire delle storie di 
tutto rispetto che hanno accompagnato le violen- 
tissime sparatorie di B.J., riuscendo a coniugare la 
cronaca di eventi drammatici a uno stile pulp di 
stampo tarantiniano, non senza qualche innegabi- 
le scivolone in salsa trash. Il passaggio di consegne 
ad Arkane Studios, il cui team di Lione ha portato 
avanti lo sviluppo di Youngblood in collaborazio- 
ne con lo studio nordico, ha fatto sì che questa 
impostazione del racconto si perdesse tra le pieghe 
di uno sparattutto incentrato in misura Maggiore 
su uno stile espositivo ambientale, laddove il valore 
narrativo dei collezionabili, delle conversazioni tra 

i soldati e degli oggetti posizionati all'interno dei 
livelli appare senza dubbio maggiore rispetto a 
quello delle cutscene. È una forma di narrazione 
che negli anni è diventata uno dei tanti marchi di La resistenza ha messo a ferro e fuoco Parigi. 
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Le zone dove il controllo nazista è più marcato sono anche quelle 
in cui la guerriglia urbana dei maquis non è ancora arrivata. 





l'esercito tedesco e le forze della Gestapo vestendo 
le resistentissime armature progettate da Set Roth, 





vecchia conoscenza della serie. La nuova struttura L'INTERA ESPERIENZA PUÒ 
non lineare ha poi permesso agli sviluppatori di ESSERE CONDIVISA CON UN ALTRO 
innestare diverse meccaniche inedite, tra cui una GIOCATORE IN CARNE E OSSA 


progressione del personaggio che ricorda quella 


presente in un qualsiasi gioco di ruolo d'azione mo- CHE PRENDE IL CONTROLLO DI UNA 
derno, e uno sfaccettato sistema di personalizzazio- DELLE DUE SORELLE 


ne e potenziamento dell'armamentario. Uccidendo 
crucchi, raccogliendo collezionabili e portando a 
termine gli incarichi dei Maguis veniamo ricom- 
pensati con esperienza e monete d'argento. La 





prima è ovviamente legata al passaggio di livello e nuovi poteri dell'armatura e molto altro ancora. Il 
al potenziamento dell'avatar attraverso un albero denaro raccolto, invece, è essenziale per installa- 
delle abilità diviso in tre rami collegati ad altrettan- re modifiche alle armi in grado di mutare anche 
ti ambiti del combattimento, con la possibilità di radicalmente il loro funzionamento, aggiungendo 
sbloccare potenziamenti per la salute, estensioni per esempio modalità di fuoco alternative o com- 
dell'inventario dedicato a Munizioni e granate, ponenti ottiche capaci di individuare i nemici al di 





là di pareti e ostacoli. L'argento può altresì essere 
investito per acquistare oggetti di personalizzazio- 
ne estetica quali skin per armi e nuove colorazioni 
per l'armatura, così da uccidere i crucchi sfoggian- 
do sempre uno stile impeccabile. La possibilità di 
personalizzare virtualmente ogni aspetto ludica- 
mente rilevante del proprio personaggio apre la 
strada a una profondità tattica di tutto rispetto, 
coadiuvata da un eccellente level design in cui si 
nota la sapiente mano degli autori di Dishonored. 
Rispetto a quanto visto in The New Order e in The 
New Colossus, la Parigi di Wolfenstein: Youngblo- 
od offre livelli interconnessi che si sviluppano non 
solo in orizzontale, ma anche in verticale. Ognuna 
di queste location è accessibile liberamente sin 
dall'inizio dell'avventura, fatta eccezione per alcuni 
livelli sbloccabili solamente dopo aver completato 
determinate missioni legate alla trama principale. 
Tra le strade della capitale francese occupata dai 
nazisti possiamo completare i vari incarichi nell’or- 
dine che preferiamo e nelle modalità che più si 
addicono al nostro stile di gioco. Magari privilegia- 
Il potenziamento delle armi passa attraverso la modifica mo uno studio accurato dell'ambiente per cogliere 
di alcuni componenti fondamentali di ogni strumento. di sorpresa i crucchi, oppure vogliamo semplice- 
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mente superare un checkpoint vomitando piombo 
sui tedeschi facendo quanto più rumore possibile. 
Ogni situazione può essere approcciata in più 
modi differenti: persino negli apparentemente 
claustrofobici livelli ambientati nei bunker sotterra- 
nei sono presenti strade alternative utilizzabili per 
dare sfogo alla propria creatività omicida. 





Una creatività che purtroppo viaggia con il freno 

a mano tirato a causa di una precisa scelta di 
design che limita le opzioni a propria disposizione. 
Una caduta di stile che non avrei mai pensato di 
notare giocando a un titolo firmato da chi ha fatto 
dell'assoluta libertà d'azione la propria bandiera 
sin da quell’Arx Fatalis classe 2002, opera prima del 
team francese. Di cosa sto parlando? Della dinami- 
ca delle armature a protezione delle diverse unità 
dell'esercito tedesco. Gran parte dei nemici è dota- 
ta di una corazza che può appartenere a due cate- 
gorie, leggera o pesante, con un relativo indicatore 
sempre ben visibile sulla testa del crucco di turno. 
Ebbene, queste armature possono essere rimosse 
da qualsiasi arma, ma solamente quelle più adatte 
a un determinato tipo di corazza può strapparle via 








con maggiore semplicità. Detto in parole povere, 
una mitragliatrice è completamente inutile contro 
un soldato pesante, persino dopo aver applicato 
diversi potenziamenti in grado di aumentare il 
danno inflitto, a meno che non si abbia voglia di 
dar fondo a tutta la scorta di munizioni per elimi- 
nare un singolo nemico. Stesso dicasi per un'arma 
laser, ottima per far fuori rapidamente le unità più 
coriacee, ma del tutto inutilizzabile contro quei 
nazisti protetti da armature leggere, nonostante 
un raggio di energia concentrata sia tendenzial- 
mente in grado di sciogliere qualsiasi cosa in un 
amen. Capite bene che ciò impedisce l'utilizzo dei 
propri strumenti di morte preferiti, costringen- 

do il giocatore a cambiare continuamente arma 
durante le sparatorie se si affronta una partita in 
solitaria. Già perché la vera novità di Wolfenstein: 
Youngblood consiste nella presenza della Modalità 
di gioco cooperativa. L'intera esperienza può essere 
condivisa con un altro giocatore in carne e ossa che 
prende il controllo di una delle due sorelle (altri- 
menti ben governata dall'.IA giocando in singolo), 
con un sistema “drop-in/drop-out" che funziona 
senza particolari sbavature. In questo caso è possi- 
bile spartirsi i ruoli\una gemella specializzata nelle 
armi leggera e l'altra in quelle pesanti, dando vita a 
delle azioni coordinate atte a superare con mag- 
giore scioltezza anche le arene più complesse. Gli 
sviluppatori avrebbero comunque potuto gestire 
l'intera faccenda in maniera differente, garantendo 
la possibilità di scegliere liberamente se variare o 
meno l'approccio alle diverse situazioni di gioco, 
senza quindi la necessità di alterare artificialmente 
il flusso dei combattimenti, con il rischio di influire 
negativamente sul ritmo stesso delle sparatorie. 
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alle opere precedenti targate Arkane Studios. 





SUL VERSANTE DEI CONTENUTI, 
QUANTITATIVAMENTE Cl 
TROVIAMO PIU O MENO SULLO 
STESSO LIVELLO DI THE NEW 
COLOSSUS 
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Spesso le statue naziste celebrano il trionfo della macchina industriale tedesca. 


ROLLER MOBSTER 

Wolfenstein: Youngblood si presenta così come uno 
sparatutto godibile sia da soli che in compagnia, 
non senza qualche inciampo dovuto principalmen- 
te all'innesto di meccaniche dall'utilità discutibile. 
Nulla che possa pregiudicare in qualche modo la 
buona riuscita del prodotto finale, intendiamo- 

ci, ma certe scelte potrebbero far storcere più di 
qualche naso. La delusione maggiore riguarda 
principalmente tutto l'impianto narrativo, decisa- 
mente sottotono e con delle protagoniste senza 
una goccia del carisma di B.J., mentre il gunplay 
mantiene sempre quegli alti standard qualitativi a 
cui MachineGames ci ha abituato negli ultimi anni, 
salvo i lievi problemi di ritmo citati poc'anzi. Infine, 
sul versante dei contenuti, nonostante il prezzo 
budget, quantitativamente ci troviamo più o meno 
sullo stesso livello di The New Colossus. È possibile 
raggiungere i titoli di coda in una decina di ore, 

ma la presenza di numerosi oggetti collezionabi- 

li, segreti, easter egg, incarichi secondari e sfide 
bonus garantisce una longevità molto più elevata. 
Senza considerare che i diversi livelli di difficoltà e la 
possibilità di affrontare tutto il gioco in compagnia 
diun amico aggiungono ulteriore valore a un titolo 
già di per sé piuttosto valido. Per certi versi, dunque, 
Wolfenstein: Youngblood potrebbe essere classifi- 
cato erroneamente come un “more of the same”, 


UN PASS PER AMICO 
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Soldati ultra-corazzati e armati di tutto punto sono una costante quando ci si infiltra nei bunker. 
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WOLFENSTEIN: YOUNGBLOOD 
SI PRESENTA COSI COME 
UNO SPARATUTTO GODIBILE 
SIA DA SOLI CHE IN COMPAGNIA 


L'occupazione tedesca ha costretto gran parte della 
popolazione a vivere in baracche improvvisate. 


PRO CONTRO 


-+f@felele]l(<SSjk Ne} ESe]iNclalcHia (> ie-Jse}cWollaelcialsilet]o]i(= 
CO-0p (—@JUk:\lv-Nel=il[-Naalissile]a]fs/zioo]a] 
+ SVISI Ne [Sie ]ali=tetei-vAfeJak:]l= feleigiogi=]it=](ciate alto 
® Tante meccaniche nuove... (—eel=MalelasisinalelceHiaelo]<ie(e:-lolI! === ———_—_—_=e= 





Settembre 2019 The Games Machine 15 


1 


[5 





Cee cel 


x eni: - \k 
Ì Ma \\- 


- 

DI: |\VA=le]Ma}=toxniis*= == [Ulalola{=Nota]F=lolosa](=ie=1<=NlaNotSingdi=R 
leMaglelo]]1t=Kotolo]el=)#=11\V/=Ma}=:R=115g=\V=ls-t=1CoXolo]a]M=jololot=-No(=1h 
Vie (=leJe][efetegi=19]e}=Je=]pleloNi(=Maglolo(=N=iF-(oF\at=]alo (ext: No [FF] [S]glo[9(= 
(et-lea]o]i=]aa{=ja\{o}U 2=lCoia{=Nollofot=]c=Nl0 que -uit-laa]o]C=W®|ak=]1"g=Mo(o}=i=P 





The Games Machine Settembre 2019 a ed 


LARE : % sz 
x 


E° 





, TWO |S 


WOLFENSTEIN YOUNGBLOOD 


ara 


a 


_—_ 
= 





e 
Lelv]= 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 
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mille avventure, ma che da troppo tempo 
lige]s(elUidis [nale Gio]eNele]e]Me]Ce]e}zie]lllt-Mele[o] 
ci troviamo esattamente in questa fase 
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[Sfefe[21C<ESU RO [BISI SES TSISSSo erioeISR(cRS 0] p40 
[erelale lvia]toE=difelali-Nelsili=Nse]giciteie[NV[ciale 
neGames e Arkane ha dato vita a un esem- 
elleziaale]\ceNgitisielitoze]Ne(erteJeMelNelsiK-Npr-ieil(S; 
el(eWisie[SI(<H=NeelaaleX:]sst-Ho|N<jolle[elalNiaNSia 
IU 1NU]CogollV iezanizialege]felsSiaeloMN=ie]elct-]Ne{<] 
fellelela]Mel<ie\<j=1iNeIcigie[s[-mauviun-\Vil= Mal=Ne=To]l0] 
[elalt=]a{SMI<ESeISiSSoRigeseciale[<Ni=Nelela\s-Nialidiak 
SyeleisNe[-ie|BSi<:SisiMielcisstialo Rein No]avlurege [elero, 
elUlexe|\V<ials=ifcNe|\Vsigssiali=ze [bielale[egelEsiBureVe= 
eleJaalitor=Ne[eJpalitezzinasieiVexi=iiaaisialeNel<ie 
quanto riguarda la frangia più attempata 
lel-lo||N=1UNU}-][N0]lole:-1te]dM-Nel-Nale(<icer=1s°iNalci 
fi[celceloXe[<\NeldiaaloX=ie]e]celeiel[egere]AVile[<\ele lion 
elalit=\VAV/sialvitogaale]itegse/<:SSoziaNeelsalo:=iolali= 
elNo|Ui=l[c{UlaR=\lico}i=iaalicieWiel-ialite]s-Zez%eltieilale, 





felal-pie)sisiciim [cKgicelcejNe]life|Nel-jNeelaalsigieio] 
(erelaNe[N=|galiciNe[<iNeelguli-Mox=ISist-1iN=No](eWViz]f< 
[SNeelalsfe][<Ne|NUialeXeXel=]t=}iifoX]aNeviNiKei[ele:o, 
felci MaelelaaicialteAVi(<ia]\Vi==121fe]als=1tegsi<inalo](N10 
eldUloJelegercissiialenEsiiareji<je]l=\V<igie|\Vsials=Ve]alo, 
[SistelcigiciaY4=Nerole]el<ig=13\V<f ercissialoleSRNerIo 
feleJeleZeleia]Naesiejai-zexe:e]ele|\Vilelciale[ezei-ielisi[e]a] 
e strategie nei gestionali. 





READY PLAYER TWO 

= Ne(e]ale(<v4/e]al<Te/<]RV[e[<iole]leletoXeie]eal-Ze:e]aleiL 
VSi[e]el<Ne|NUleX<Sfel<igi<iar4=RaKere]]iz]elo]s=Y4[e]aIc= 
RielaMal=ie:<:Sst=Idis[aa]<iali=aIaNe(e]aale/siur4/o]al-Me:ola 
Uiali=1lu(oXo][ele:=\to]c-Nele]aR=]oJe}s\gt<ial-W=No:<jfo 
crelleX=Nale]Ne][e\VelalES=|0]o]t=1te]gMMM]e}t0]P4/e]elS 
felNUiak-Naalclol:][it=Ke:elo]elcit-1i\V/=N-Ne|Nelelciegcitiea 
elS:SSIVisie]]|=No(o]aa]oxzlsS{=No{<\No]gdiaaioze:=]e]/ak-1t0) 
Syeleelele[eTe|\V<lsS<igie:exsiaUr4/e]elMiNoldianlo, 
(eistslaalelieziaR=\Sifo][Uirox=Null(<MiAUle\-del[e/cioXer: 
Selle NelUle]e]l[cie1roXe}=WA\s=]dNaic{R\CY/=t a Ke{SiB=N0la}= 
[ele]oJe]i=Ne|Koj[ele:-1te}dN-ig=NelalicSitoXe]KeeJalige]ll=1f= 
[Su dele iSt=]alicigio]AR<2Nelexsi<igio]dNo|NUlaNaa]=74%o) 
(el-jlielejgaleli<igNolcigice]ale[vigieg=1nis=\W<isoNUiak 
Stgelo]-Kee]lsal=He]Noxsu-/c(e]]E-NelSlaV.-MN-NeeleJolcL 
fel i\Ve Re Vifsio]olcHero]aelUiale [0/-Zetelate [Glistt=1t0N] 
(ereJa]uro]l[ege[Ui=\sipro]n=1[cgelcilSEst=]icNe [elcia]Mai<i 
elloxelNUia}-Nel<\ellel-Nek=\alaiKeje=r4/<2=|Molcr-1ucina 
WieMAV.<ii<N=No]cele]dicNaaizIcicialia]-Esivie:cialis/Solle! 
tarate su difficoltà inumane per il singolo 
ellelei-1te](-riN[c]aKeiai-NiaNe:e]e]oll-N(oziaKeidvle]ele} 
(erelgal-NalciNe:-\sege[ciKe]lo/ecege:<il-MI</ciak:io/= 
MIS is Te EN ITale MISTasiSS RISceroSei salle ]fo]s=\SS<ico) 
fel aale]itoMaai=Ni=NoJ(<:SciaY4=Ne|NviaKeelaaler-Icjaro, 
egeiNivial=Ke:eJaale}=[eia}-Niciale\-V= Noli vRel=:siulellio 

e Ne](<iS=iar4=Re{NViaNe s=]aMalviaaicicoze|Nal<iaaliei 

e Vife[stoxt=1v]galcials=]ale[ex=llsalcialoXe:NUian eleio 
e]Celet=]e}lllt=Ke{Ne-le[e]Ulale{<i(<HIMt=]alieg=Ie[o/e]a}s1to) 
RISteVeR|\VzilleXelet=Nal=:SSUialer=WaVe Reni AVS to) 
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Gears of War e i suoi seguiti rappresentano bene l'esempio di una campagna pensata da subito per la co-op. 


LA COOPERATIVA AVREBBE 
COMUNQUE CONQUISTATO 
IL CONTROLLO QUASI TOTALE DELLE 
SALE GIOCHI NEL GIRO DI UNA DECINA 
D'ANNI GRAZIE AI BEAT'EM UP 


Tra il finire degli "80 e l'inizio dei '90 la cooperativa 
diventa ad ogni modo un paradigma anche per | 
sistemi casalinghi. Non che prima la necessità non 
fosse avvertita, ma le limitazioni tecnologiche dei 
primi hardware da gioco ne impedivano l’implemen- 
tazione. L'epoca dei 16bit segna definitivamente lo 
sdoganamento del gioco in coppia, con l'aggiunta di 
un secondo pad nella confezione spesso sottolineata 
negli spot televisivi dell'epoca come una caratteristica 
in grado di far vendere le console. Volgendo lo sguar- 
do indietro, sorprende scoprire che anche diversi 
giochi che nell'immaginario sono oggi associati al sin- 
gleplayer fossero in realtà affrontabili da due giocatori 
contemporaneamente con la possibilità di aiutarsi od 
ostacolarsi a vicenda: quasi tutti i Mario e buona parte 
dei Sonic, ad esempio, rientrano in questa categoria. 
Anche i titoli sportivi hanno rappresentato, abbastan- 
za intuitivamente, uno dei terreni di gioco in cui la 
cooperazione ha maggiormente proliferato. Gli sport 
di squadra si prestano particolarmente bene alla col- 
laborazione tra due o più giocatori umani, ma ci sono 
state anche brillanti eccezioni come NBA Jam in cui 
le regole del gioco sono state stravolte per adattarsi al 
design collaborativo a due. Non mancano tuttavia gli 


64bit in poi la configurazione standard di ogni con- 
sole ha previsto quattro porte di ingresso per i pad, 
almeno fino alla diffusione del collegamento wireless. 
Libera da buona parte delle limitazioni tecnologiche 
delle console, la modalità cooperativa su PC ha preso 
da subito una traiettoria diversa, legata a doppio filo 
al genere destinato a diventare portabandiera della 
piattaforma, il first person shooter, introducendo già 
in quegli anni due delle caratteristiche che sarebbero 
divenute fondanti nei successivi 2000: la cooperazio- 
ne all'interno di un contesto narrativo e la condivisio- 
ne della medesima partita. Già con Doom, pubblicato 
da iD Software nel 1995, era infatti possibile attraver- 
sare l'intera campagna di gioco in compagnia di un 
massimo di altri tre marine collegati tra loro via LAN. 
Nonostante la formula abbastanza semplificata, che 
prevedeva in buona sostanza un semplice incremen- 
to quantitativo dei nemici per compensare la pre- 
senza di più umani all’interno del Mondo di gioco, la 
strada tracciata da iD Software è stata seguita da qua- 
si tutti | più importanti FPS dell'epoca, almeno fino 
all'esplosione delle arene multiplayer che avrebbero 
segnato il tramonto, momentaneo, della co-0p. 
IZZAZIOI 
Come già detto in apertura, le vie della collaborazione 
trovano sempre modo di riemergere prima o poi. Il 
ritorno in auge della Modalità co-op questa volta si 
deve a Microsoft con un uno-due da pesi massimi. 
Il dritto è arrivato con Halo Combat Evolved. Fin dal 


LIBERA DA BUONA PARTE DELLE 


esempi trasversali a ogni genere, dal platform (World LIMITAZIONI TECNOLOGICHE DELLE 


of Illusion o Donkey Kong) al RPG (Secret of mana). A 


dimostrazione che la couch coop non è stato un fe- CONSO LE, LA MODALITÀ COOPERATIVA 


nomeno passeggero, ma una caratteristica fondante 
dell'approccio al videogioco di quel periodo, anche le 
generazioni successive hanno mantenuto questo tipo 
di attenzione verso il co-0p, alzando anzi la posta: dai 
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SU PC HA PRESO DA SUBITO UNA 


TRAIETTORIA DIVERSA 


_ 


_a 


primo capitolo della saga prodotta da Bungie, Master 
Chief ha potuto affrontare la sua avventura fianco a 
fianco con altri valorosi umani, inizialmente solo in 
split screen dallo stesso divano, poi dal terzo capitolo 
anche online. Sono diversi gli elementi che hanno 
contribuito al successo della co-op di Halo. Primo tra 
tutti, il design delle missioni, affrontabili impiegando 
strategie diverse. Poi il legame con gli achievement 
e i teschi che introducevano diversi moltiplicatori di 
difficoltà. Halo e co-op hanno rappresentato a lungo 
un binomio inscindibile, al punto che la scomparsa 
dello split screen nel quinto capitolo è stata a lungo 
motivo di dibattito e polemica prima ancora del- 

la pubblicazione. Il rovescio servito da Microsoft è 
stato invece Gears of War, che con Halo ha condiviso 
l'impianto narrativo epico e i vantaggi della diffu- 
sione delle connessioni flat e ad alta velocità. Grazie 
all'evoluzione tecnologica, i giocatori dei primi 2000 
hanno potuto trascorrere i pomeriggi chiacchieran- 
do a distanza con amici e compagni, proprio come 

i loro coetanei di un decennio prima, massacrando 
però al contempo alieni e locuste con un pad tra le 
mani. Pur senza introdurre stravolgenti innovazioni 
alla formula già collaudata dai tempi di Doom, Halo 
e Cears hanno avuto l'indubbio pregio di proporre al 
pubblico di massa la co-op online come un'opzione 
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In sala giochi hanno fatto in tempo ad apparire esperimenti 
di co-op fuori dagli schemi come Time Crisis 2. 
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immediata e accessibile (grazie all'infrastruttura del 
Live di Microsoft), ma soprattutto bilanciata e diverten- 
te. Non per nulla il modello cooperativo proposto da 
Halo e Gears si è rivelato dominante finché Valve non 
ha deciso di ssombinare le carte in tavola proponendo 
un gioco pensato per essere giocato esclusivamente 
in cooperativa e basato su una componente narra- 
tiva scritta, di partita in partita, dal comportamento 
dei giocatori. Il successo di Left 4 Dead è arrivato in 

un momento in cui la cooperativa era già pronta per 
essere considerata come la componente principale 

di un'avventura, e non un accessorio a cui dedicarsi 
dopo aver completato lo scenario principale da soli. La 
strada era stata spianata solo l'anno prima di Kane & 
Lynch, titolo mediocre, ma importante nel definire un 
format, quello dall'avventura d'azione in coppia, che 
troverà poi esponenti ben più qualificati nei Resident 
Evil: Revelations, giocati interamente sulla cooperazio- 
ne tra due personaggi. Se dunque il passaggio dalla 
condivisione del gioco dallo stesso divano alla co-op 
online ha ampliato il bacino di utenza, al contempo 

ha anche concesso alle meccaniche cooperative di 
farsi più elaborate, contribuendo nel mentre alla loro 
diffusione anche in titoli più IMmediati e di massa, 
come quel gioiello di Overcooking. Al di là delle Mode 
del momento e delle traiettorie tecnologiche, quel che 
emerge tirando le somme di questa ricostruzione, ne- 
cessariamente parziale e concentrata, è quanto la coo- 
perazione tra giocatori sia un elemento connaturato al 
videogioco tanto quanto la competizione. A prescin- 
dere dalle piattaforme, dal periodo della nostra vita e 
dalla tipologia di gioco, come giocatori ci è naturale 
cercare un compagno, nella stessa stanza o dall'altra 
parte del Mondo, con cui condividere la nostra espe- 
rienza. IN questo momento, osservando i miei nipotini 
che giocano sul divano condividendo lo stesso spazio 
di gioco in Minecraft ciascuno dal proprio tablet, inizio 
a credere sia un'esigenza davvero innata. 








Di recente No Way Out ha provato a proporre un’avventura 
da affrontare per forza in due, senza troppo successo. 





A PRESCINDERE DALLE 
PIATTAFORME, DAL PERIODO 
DELLA NOSTRA VITA E DALLA 
TIPOLOGIA DI GIOCO, COME 

GIOCATORI CI E NATURALE 
CERCARE UN COMPAGNO 
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| ricordi di un periodo talmente potente, sotto 
ogni punto di vista, che anche nascendo quando 
erano iniziato ne subivi comunque |a forza 
creativa, anche e soprattutto grazie ai videogiochi. 





uriosamente, se penso agli anni ‘80, la prima 
cosa che mi viene in mente fu quando fini- 
rono. Era il Capodanno del 1990, il Game Boy 
in Italia sarebbe arrivato l’anno successivo, 
cambiando per sempre lo scenario di cosa 
poteva un ragazzino fare in giro quando si annoiava (di 
solito non uscivo mai senza una bella raccolta di racconti di 
Topolino) e io avevo 9 anni. Stranamente, ho questo ricordo 
di me che allo scoccare della Mezzanotte faccio una di 
quelle domanda che solo un bambino può fare: “Mamma, 
ma gli anni ‘80 non torneranno mai più?” “No - rispose mia 
madre —- non torneranno”. Quanto ti sbagliavi, mamma. 





UN ENORME CENTRO COMMERCIALE 

Oggi gli “Eighties” sono diventati un po' ciò che gli anni '50 
erano proprio negli anni '80, una specie di luogo dell'anima 
da preservare con furia talebana e da inculcare a forza nella 
testa dei più giovani. Un'epoca d'oro in cui è nato tutto ciò 
che oggi c'è di bello, in cui i film erano più spettacolari, la 
gente più onesta, l'erba più verde. Essendo nato nell'81, ho 
vissuto la prima metà di questo folle periodo come una 
sua perfetta metafora: nutrendomi ogni volta che potevo, 
ignaro del futuro e certo che sarebbe durata. Di sicuro gli 
anni ‘80 furono un periodo particolare, una sorta di ottovo- 
lante dentro un centro commerciale in cui tutti lanciavano 
soldi ovunque pensando che la pacchia sarebbe durata 

in eterno. Sono stati come quel momento in cui si apre il 
buffet e tutti si riempiono il piatto; nei '90 il piatto ha iniziato 
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a essere meno pieno, nel 2000 non cera più. Ecco, forse, 
perché molti li glorificano come un'epoca d'oro. Certo, se 
vali a vedere la produzione cinematografica di quegli anni 
è dura sollevare obiezioni, tra Indiana Jones, i Ghostbusters, 
L'impero colpisce ancora, Breakfast Club, Aliens, i Goonies, 
Top Gun, Terminator, Full Metal Jacket, La Storia Fantasti- 
ca, Scarface, Rambo, Robocop, La Cosa, Die Hard, Blade 
Runner, Una poltrona per due e altri che sicuramente ho 
dimenticato; è difficile fare una top 20, figuriamoci una top 
TO. Tutta roba che qualcuno vide al cinema e tutti gli altri su 


| (78 





Fare una classifica dei migliori film 
degli anni ’80 può essere complicato. 








Negli anni ’80 i videogiochi erano 
ovunque, altro che fenomeno di nicchia. 


cassetta e poi repliche su repliche che continuarono ben 
oltre il decennio. Sono gli anni in cui il cinema dei blockbu- 
ster che aveva scaldato i muscoli per tutti i "70 finalmente 
ha iniziato a correre forte, attingendo dal fantastico e dalla 
fantascienza che nei "70 avevano iniziato a soffiare sul 
nostro immaginario, grazie anche all'arrivo di Dungeons & 
Dragons e al primo Guerre Stellari. Ogni periodo ha le sue 
particolarità, ma senza dubbio gli anni '80 riuscirono nel ci- 
nema a convogliare la voglia creativa della cosiddetta “New 
Hollywood" ; un gruppo di cineasti affamati col bisogno di 
leggerezza, di bellezza e stupore che permeava quel cru- 
ciale passaggio del ‘900. Un momento storico in cui iniziò a 
correre forte anche un altro settore dell'entertainment, con 
quelle strane macchinette che facevano rumori bizzarri 

e iniziavano a diventare parecchio interessanti per i più 
giovani. Cabinati Magici che Improvvisamente portarono a 
creare luoghi di aggregazione basati su di essi; sale giochi 
in cui sperimentare per la prima volta l'impatto con l'intrat- 
tenimento elettronico. 




















Tranquilli, non voglio annoiarvi con la storia dei videogiochi, 
ci sono i libri per quello, voglio solo raccontarvi com'era 
quel periodo vissuto con gli occhi di un bambino. Proprio 


EpYyX 


PIT STOP 


La copertina di un videogioco una volta era l’unica differenza 
tra un gioco di successo e uno che rimaneva sugli scaffali. 


verso la fine degli anni "70, e con più forza all'inizio degli '80, 
quelle Macchinette delle meraviglie iniziarono ad arrivare 
nelle case, colorando i televisori di punti colorati su cui 

la fantasia doveva fare il resto. Ho scoperto tempo fa che 
sono nato qualche giorno dopo l'uscita di Donkey Kong, 
nell'anno che ci ha dato anche Galaga, Defender, Ultima 

e Frogger, tutta roba che ebbi la fortuna di giocare poco 
dopo, in un decennio in cui i videogame erano anche una 
questione di privilegio: inizialmente potevi giocarli solo se 
eri un universitario americano particolarmente benestante, 
poi se avevi abbastanza Monete, poi se in famiglia ti potevi 
permettere uno dei primi personal computer, o anche 
sistema di gioco Meno costoso. lo ho avuto quest'ultima 
fortuna, personificata in un padre che era nerd prima 

che inventassero quella parola, e che si era comprato un 
Atari 2600 ancora prima che nascessi. Quella scatola in 
finta radica, con i controller dotati di grosse Manopole e 

le cartucce tenute in un paio di scatole da scarpe, fu il mio 
primo varco verso qualcosa che le generazioni precedenti 
non avevano ancora ben afferrato: Mondi artificiali che 
non erano creati dalla nostra immaginazione, ma da un 
processore. Un intrattenimento mediato non dalla capacità 
muscolare, o dalla percezione e invenzione del cervello, 

ma da una macchina. Oggi è una materia oltre il banale, 
ma all'epoca era difficile anche solo da comprendere, per 
quanto fosse assolutamente nella norma in casa mia. Se è 
vero che un solo evento non è in grado di cambiarci la vita, 
credo tuttavia che iniziare la propria esistenza Mettendo 

le pacioccose Manine da bambino non solo sui Masters o 
sui peluche, ma anche sul controller dell’Atari, abbia dato 
un'impronta incancellabile forte al resto del cammino. Non 
ricordo il momento esatto in cui ho iniziato, Ma so che non 
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volevo più smettere. Videogiocare negli anni '80 compor- 
tava due esperienze completamente diverse, connesse al 
luogo in cui decidevi di farlo: se giocavi a casa, almeno fino 
ai tempi dell’Amiga e del NES, dovevi cimentarti su titoli 
che raramente riuscivano a intrattenerti più di un'ora, forse 








due, giusto perché eri piccolo e facilmente suggestionabile. 


C'è un tempo finito prima che Dig Dug diventi noioso, per 
esempio, e non penso fosse lunghissimo neppure quando 
avevo sei anni. Già Missile Command era più affascinante, 
perché ti metteva quell'angoscia esistenziale di dover stare 
sulla difensiva e proteggere quelle piccole città che con- 
tavano su di te. Solo più tardi capii che era il primo gioco 

in cui potevi solo perdere, ed era pure giusto così. In quei 
primi anni l'acquisto di un videogioco era una questione di 
fascinazione della scatola e analisi delle IMMagini sul retro. 
Ovviamente le due cose non combaciavano mai e, nella 
maggior parte dei casi, la scatola prometteva personaggi 
e scenari che il gioco non avrebbe mai potuto Mantenere. 
C'era poi tutta una galassia di titoli LCD più o meno grandi 
che culminarono nel decennio successivo nella “grande 
fregatura" dei GIG Tiger; se la chiamo così è perché oggi ho 
provato a rigiocarne uno, Mettendo i miei sensi di uomo 
adulto su quel particolare tipo di sapore (spoiler alert: sa di 
guano). Se invece sperimentavi i videogiochi fuori casa, la 
questione era completamente diversa. C'è stato un tempo 
in cui le migliori esperienze videoludiche erano raggrup- 
pate nelle sale giochi, ambienti spesso loschi a cui non era 
permesso avvicinarti se eri troppo piccolo, a meno che non 
fossero situati nelle località di mare (almeno, per me è stato 
così). Luoghi struggenti e mitologici nei quali, col lassismo 




















he never suspected 


Alex Rogen was a PV 
that tonight 


small town boy with 


big time dreams. sare. he would 
But in his Î become The 
6 Last Starfighter. 


wildest dreams, 





I videogiochi iniziarono a entrare ufficialmente 
nella cultura popolare grazie anche ai film. 
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Il momento in cui molti ragazzi hanno 
scoperto la religione e un fitto dialogo con Dio. 








estivo, potevo avventurarmi anche da solo, fiero delle Mie 
5000 lire, e che soprattutto trovavo sparsi a macchia d'olio 
in bar, latterie, circoletti e altri angoli insospettabili. Qua- 
lunque ragazzino in quegli anni conosceva a Menadito la 
Mappa degli esercizi commerciali in cui trovare quei me- 
ravigliosi cabinati, o capitare “casualmente” con la famiglia 
per farsi una partitina. lo, ad esempio, sapevo benissimo 
che il bar vicino casa aveva Rolling Thunder, mentre la 
latteria sul retro aveva 1942. Se avessi voluto giocare a Ram- 
page, iNvece, avrei dovuto sperare di andare al cinema coi 
miei e arrivare un po' prima della proiezione; nessuno, poi, 
poteva togliermi una partita a Double Dragon o Bubble 
Bobble, quando mia madre mi accompagnava al circolo 
dove facevo judo da piccolo. La cosa più assurda di queste 
mappe mentali è che ancora oggi, camminando nel mio 
vecchio quartiere, ricordo tutto nei più piccoli dettagli. 

Se ancora un vecchio bar col bancone in metallo non è 
stato sostituito da un ristorante di hamburger gourmet, 
sento quasi di poterci entrare, prendere 200 lire e fare una 
partita. Il mondo delle sale giochi è forse l'unica cosa che 
la nostalgia non potrà mai e poi mai replicare, anche com- 
prandosi tutte le console mini del Mondo, un'irripetibile 
sinergia di tempo, spazio, giochi e persone, o anche perso- 
naggi. Chi pensava all'epoca che i videogiochi tendessero a 
isolarti, evidentemente non era mai entrato in uno di quel 
luoghi, perché mentre giocavi eri tutto meno che isolato. 
Chi pensa oggi, invece, che sia strano guardare qualcuno 
che gioca su Twitch, forse non si ricorda i capannelli che si 
formavano all'epoca, quello che ti fumava addosso per farti 
perdere, i ragazzini che ti assillavano di consigli per farti 
capire che ne sapevano, quelli che volevano fare il doppio 
e tu non sapevi come fargli capire che volevi giocartela da 
solo. Impossibile stilare una classifica di gradimento, anche 
perché alcuni tra i giochi che ho amato di più sono arrivati 
negli anni ‘90, periodo in cui, grazie a Street Fighter, l'am- 
biente assunse un sapore ancora più competitivo, mentre 
io mi sfondavo le sinapsi di picchiaduro a scorrimento che 
clonavano spudoratamente Final Fight. Tuttavia, in quegli 
anni non potevi che raccogliere la mascella per terra di 
fronte a Dragon's Lair, combo perfetta di tutto ciò che po- 
teva essere pensato per far impazzire un ragazzo dell'epo- 
ca: ambientazioni affascinanti, disegni di Don Bluth, morti 


























orribili e una grafica incredibile rispetto ai pixel del periodo. 
Potevano passare ore prima che a infilare il gettone nel 
cabinato fosse uno bravo, ma quando accadeva ti ripagava 
dell'attesa. Forse, però, al di là del tipo di tecnologia visiva 
che andò presto in disuso, proprio per il miglioramento dei 
veri (penché ancora primordiali, e in 2D) engine grafici, è 
stato anche il primo titolo ad affascinarci più per la grafica 
che per le sue Meccaniche. 


Le sale giochi erano un Mondo vivo in cui potevi già presa- 
gire ciò che i videogiochi sarebbero diventati, e allo stesso 
tempo un luogo da superare per portarli verso una nuova 
evoluzione: quella in cui non sarebbe stato più obbligatorio 
spremerti i gettoni con livelli di difficoltà draconiani e altre 
infamità. Il Momento arrivo più o Meno a metà tra il Com- 
modore 64 e l’Amiga, ovvero in Mezzo a piattaforme che, 
dopo l'Atari, rappresentarono le mie personalissime Colon- 
ne d'Ercole degli anni ‘80, il limite dell'esperienza videolu- 
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I paninari furono forse il primo e unico esempio di sottocultura nata in Italia. 


dica fino all'arrivo del Game Boy, del PC dell'ufficio di Mio 
padre — dove iniziai con Scorched Earth per poi passare a 
Dune II, Doom, l'ascesa di quel settore e, ovviamente, della 
prima PlayStation. Ma come, niente NES? Niente Sega Ma- 
ster System? No amici miei, perché per quanto privilegiato 
dalla sostanza nerd dell'amato genitore, mio padre era quel 
tipo di giocatore che vedeva le console con sospetto; Mme- 
glio il Commodore, meglio l'’Amiga, meglio, appunto, il PC. 
Dovetti comprare la PlayStation guadagnando soldi con 
ogni possibile commissione, e solo il Game Boy sfuggì a 
quella terribile censura. Il C64, dunque, con i suoi bei tastoni 
marroni e il Mmangianastri con cui far partire i videogiochi o 
i dimostrativi comprati in edicola. Quelli erano anni corsari 
per gli sviluppatori: da una parte il Commodore 64 fu senza 
dubbio l'elemento giusto per scatenare una reazione chi- 
mica che portò migliaia di ragazzi a scrivere i primi video- 
giochi e diventare poi sviluppatori, alimentando una scena 
in cui tutti si davano una mano; dall'altra era pieno di gente 
che prendeva opere altrui, cambiava qualcosa e le schiaf- 
fava in una cassettina che poi veniva comprata da ignari 
ragazzetti come me, felici di giocarci dopo aver aspettato 
una sana mezz'ora fatta di fumetti e preghiere. Caricare UN 
videogioco da una cassetta era un'esperienza mistica che 
poteva chiedere anche 30 e passa Minuti di attesa, sempre 
che tutto andasse bene. Poi c'era da sperare che il titolo 
fosse all'altezza, che non fosse rotto, che i comandi non 
facessero schifo. Ricordo quando mio padre finalmente si 
decise a prendere un lettore a dischetti, che gli stessi erano 
neri, enormi e morbidi e che sembrava di poterli rompere 
al Minimo errore, pur profumando di futuro e tempi d'at- 
tesa ridotti. Il mio primo gioco su disco fu Ghouls n' Ghosts, 
che si apriva con un bellssimo pezzo horror di Tim Follin 
che ancora ogni tanto mi capita di fischiettare. Bisognava 
veramente amare tanto i videogiochi in certi casi, ma forse 
anche per questo il Commodore fu una grandissima pale- 
stra per molti giocatori. L'Amiga, invece, fu solo amore. Ma 
questa è una storia per la prossima puntata. 
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Sparate in bocca al Cacodemon e saranno fuochi d'artificio. 





Questo trittico sarà il pilastro di ogni scontro di Doom 


Eternal, insieme alla continua mobilità garantita ancora FIN DA SUBITO È CHIARO CHE C'È DA 
iù del solito dal d int. Quel paio di volte ch > 
a CORRERE; CHI SI FERMA È PERDUTO 
uno di questi elementi sono finito morto o con letteral- IN MEZZO A UNA QUANTITA E MIX 
DI DEMONI DA FAR SPAVENTO 





mente un missile nel lanciarazzi e le altre armi scariche. 


Capirete che non sono andato avanti a lungo. 


Quando il creative director di Doom Eternal, Hugo 
Martin, ha parlato del gioco, ha chiarito di essere ben co- 
sciente di portare sugli scaffali un prodotto dalla difficoltà 
superiore alla Media; l'intenzione del suo team è proprio 
quella di rendere tosto ogni scontro in Modo tale che la 
soddisfazione della vittoria sia ancora più gratificante. Lo 
stesso Hugo ha poi svelato che ogni arena è stata pensa- 
ta come a una sorta di puzzle, in cui ogni demone ha un 
ruolo preciso e va affrontato con tattiche ben diverse: per 
esempio, gli Hell Knight sono un'unità che mette pressio- 
ne al giocatore cercando di stargli addosso e in tal Modo 
aprendo delle opportunità d'attacco per gli altri demoni; 
uno dei nuovi avversari, invece, crea scudi di plasma 
vicino a noi per proteggere i propri amichetti. Tali barriere 
ci possono essere letali se per errore spareremo il lancia- 
razzi nelle vicinanze, mentre l'arma corretta da utilizzare 
è il plasma gun, perfetto per nemici con scudi protettivi. 
Visto che al giocatore è richiesto un approccio aggressivo, 
gli sviluppatori stanno puntando molto sull'immediatez- 
za di tutto ciò che si presenta su schermo, a partire da for- 
ma e colore degli oggetti da raccogliere; anche la ruota 
delle armi utilizza un codice cromatico per identificare 
immediatamente quali armi richiedono un certo tipo 

di munizioni, e per inquadrare la situazione generale di 
riserve del nostro armamentario. Sebbene l'ora scarsa 
passata con tastiera e Mouse mi abbia gasato a manetta, 
rimarrà da verificare come id Software metterà insieme 
la necessità di usare tutte le meccaniche nel corso della 
progressione della campagna, visto che quanto affron- 








LA MUSICA POMPA SENZA SOSTA 
E NON LASCIA RESPIRARE, 
MA AL TEMPO STESSO 
DA UNA CARICA PAZZESCA 
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tato alla QuakeCon ha confermato un livello di difficoltà 
piuttosto sfidante anche per chi ha una certa esperienza 
alle spalle. Già solo il numero di demoni da abbattere è 
significativamente superiore, tanto che gli sviluppatori 
avevano annunciato in passato che saranno il doppio 
rispetto a Doom (2016) a fronte di una lunghezza del sin- 
gle player che presumibilmente non si discosterà molto 
da quella del reboot di tre anni fa. Tanta carneficina è 
accompagnata da una musica che pompa senza sosta; 
anche qui gli sviluppatori hanno mollato tutti i freni e il 
risultato è un ritmo che non lascia respirare ma altempo 
stesso dà una carica pazzesca che si integra alla perfezio- 
ne con il frenetico gunplay. Tra la quantità di demoni da 
affrontare in contemporanea e la necessità di recuperare 
le risorse con precise Mosse di combattimento, andrà ve- 
rificato se il prodotto finale offrirà un'esperienza comples- 
siva comunque leggibile in cui il giocatore Non si ritrovi 
sopraffatto da una quantità insostenibile di elementi da 
gestire. Lo stile visivo di questo secondo capitolo riprende 
solo in parte quello di Doom (2016), al confronto del quale 
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Il buono, il brutto e il cattivo. Meno il buono. 


appare un po' Meno realistico, complice un utilizzo dei 
colori più saturo che restituisce un feeling più arcade che 
si ricollega direttamente al Doom Il originale. A rinforzare 
questo aspetto, i richiami sono palesi in altri aspetti del 
gioco, come l'aspetto dei medic kit e di certe armi; tra tut- 
te, il plasma gun vi riporterà subito alla memoria ricordi 
di venticingue anni fa. Mi ha colpito anche l'introduzione 
del power up della vita aggiuntiva. Sì, avete capito bene, 

il classicissimo IUP che siamo abituati a vedere nei plat- 
form dai tempi di Mario. Appena l'ho visto ho provato la 
strana sensazione da qualche parte nelle ossa che ci fos- 
se qualcosa di sbagliato, un disturbo nella Forza. Quando 
l'ho raccolto, il tipico effetto da musichetta 8 bit mi ha 
strappato un sorrisetto che mi ha fatto ricredere, almeno 
in parte. Cosa c'entrava quel tipo di power up? Ci è voluto 
poco a scoprirlo, visto che ben presto proprio grazie a 
quello sono riuscito a superare un'arena piuttosto ostica. 


HELLS BELLS 

Sebbene il multiplayer non fosse testabile alla Qua- 
keCon, sul palco texano della manifestazione Hugo 
Martin si è soffermato a lungo su tale comparto 
svelando alcune succose informazioni in merito alla 
innovativa Modalità Battlemode. In passato si pensava 
che si trattasse di una funzionalità simile all'invasione di 
altre campagne di giocatori single player, come accade 
nei vari Dark Souls, ma in realtà abbiamo a che vedere 
con qualcosa di molto diverso. Il Battlemode, dunque, 
mette di fronte tre giocatori in un due contro uno PvP 
ambientato in 6 mappe appositamente pensate per 
questa Modalità. Un giocatore impersona il Doom 
Slayer, dotato di tutte le armi con i vari mod associati, 
mentre gli altri due vestono gli infernali panni di due 
demoni, a scelta tra i 5 giocabili al lancio. Le opzioni a 
disposizione forniranno una discreta varietà: per iniziare, 
il Revenant sembra essere una buona opzione vista la 
sua versatilità ed agilità, che lo rendono comparativa- 
mente più simile a Doomsguy rispetto alle alternative. 
Se invece preferite i tank potrete buttarvi sul Mancubus, 
dotato di una quantità di punti vita più abbondante e 
un arsenale adatto sia al Medio che al breve raggio; più 
o meno della stessa velocità, il Pain Elemental va gio- 


A quanto pare anche agli sviluppatori è piaciuto molto il film di V per Vendetta. 


DOOM ETERNAL 





cato con uno stile diverso, visto che si tratta di un'unità 
volante simile al Cacodemon. Ognuno di questi bei 
tipini avrà una serie di abilità da sfruttare per mettere 
alle corde il Doom Slayer, che dalla sua gode di una 
superiore agilità e potenza di fuoco le quali gli per- 
metteranno di gestire con relativa facilità uno scontro 
contro un demone, quando isolato dall'altro. Interes- 
sante anche che, per ottenere la vittoria, il personaggio 
umano deve eliminare entrambi gli avversaria meno 

di venti secondi di tempo l'uno dall'altro: allo scadere 

di questo breve lasso temporale, il demone ucciso 
tornerà in vita con metà dei punti vita; gustosa, infine, la 
possibilità di accumulare punti tra un round e l'altro per 
evocare Baron of Hell da una parte, o per acquisire il Mi- 
tico BFG9000 dall'altra. Sembra quindi che le premesse 
ci siano tutte per una modalità che, pur conservando 

il ritmo frenetico della classica esperienza multiplayer 
di Doom, metta in piedi sfide piene di tensione dove la 
fazione demonica dovrà anche pensare alla gestione e 
coordinazione di abilità per avere la Meglio del pode- 
roso Doom Slayer. Gli sviluppatori mostrano una certa 
confidenza nelle carte che hanno da giocare; va infatti 
ricordato che è piuttosto difficile creare un multiplayer 
asimmetrico di successo, e la recente fine di Evolve sta 

lì a ricordarcelo, come un fosco memento mori. Dopo il 
successo di Doom (2016), è evidente che id Software sta 
spingendo forte sull'acceleratore dell'esperienza arcade 
per gli appassionati di lungo corso: da quanto visto 
finora, sembra che i fan hardcore avranno quello che 
cercano, un'esperienza adrenalinica senza un attimo 

di respiro con demoni da abbattere uno dietro l'altro. 

Di certo i ragazzi statunitensi non si sono accontentati 
di sviluppare un banale more of the same del titolo di 
tre anni fa, ma hanno aggiunto nuove meccaniche in 
Un gioco ancora più veloce che in precedenza, quindi è 
d'obbligo una certa cautela: solo a novembre potremo 
avere la certezza che tutti i pezzi di questo infernale 
puzzle di combattimento siano finiti al loro posto. Ho 
già tutte le dita di mani e piedi incrociate. @ 





IL BATTLEMODE METTE DI FRONTE TRE 
GIOCATORI IN UN DUE CONTRO UNO PVP 
AMBIENTATO IN 6 MAPPE APPOSITAMENTE 
PENSATE PER QUESTA MODALITA 
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Lo street soccer torna a essere protagonista di FIFA con 
varianti che spaziano da 3vs3 al 5vs5, con e senza sponde. 





L'ESTATE 2019 SARÀ RICORDATA, 
ALMENO DAI TIFOSI ITALIANI, COME 
LA STAGIONE DEL “PIEMONTE CALCIO” 





puramente economico), EA continua ad alimentare la 
sete di calciatori, allenatori, stadi e maglie con nuove 
opzioni e Modalità. FIFA 20 parte proprio da questo 
concetto, con nuove tipologie di rirompense che 
permetteranno ai giocatori di ottenere un quantitati- 
vo potenzialmente maggiore di premi e di pacchetti 
con cui tentare la sorte. Il punto di avvio sarà un nuovo 
sisteMa a livelli, con punti esperienza che verranno 
assegnati dopo ogni partita in base alle performance 
ottenute. Salendo di livello in livello si riceveranno 
delle ricompense di valore via via crescente che com- 
prenderanno crediti, consumabili, giocatori speciali 

e oggetti di natura estetica. Saranno inoltre presenti 
tutta una serie di obiettivi che permetteranno di ot- 
tenere sia ulteriori punti esperienza che premi. Alcuni 
saranno disponibili per un periodo di tempo prestabi- 
lito (giornalieri, settimanali, stagionali) altri invece non 
avranno alcuna limitazione a livello temporale. Queste 
sfide, denominate “Foundation” e “Milestone”, richie- 
deranno di raggiungere dei traguardi di gioco a lungo 
termine quali, ad esempio, segnare 100 gol di testa 

o in pallonetto. Tra le Modalità di gioco, l'annuncio 

più IMportante riguarda sicuramente la possibilità di 
affrontare incontri amichevoli. Finalmente sarà dispo- 
nibile un sistema che consentirà di giocare in totale 
serenità, senza l'assillo di perdere punti e di rischiare di 
scendere di categoria. L'ideale per chi vuole mettersi 
alla prova online evitando però di entrare nelle com- 
petizioni “ufficiali”. Inoltre, negli incontri amichevoli 
saranno utilizzabili le “Nouse rule”, arricchite in FIFA 20 
da quattro nuove varianti. La prima sarà denominata 
Max Chemistry e, come facilmente intuibile, permet- 
terà di giocare con una chimica di squadra al mas- 
simo a prescindere dai calciatori schierati. In questo 
Modo si potrà creare una vera e propria formazione all 
star, senza preoccuparsi di nazionalità, campionati di 
provenienza e ruolo. Nella seconda, Swap, tre gioca- 
tori per squadra verranno scambiati. Questo vuol dire 
che il vostro Cristiano Ronaldo (ovviamente solo per 
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la partita in corso) potrebbe andare a rimpolpare le 
fila dell'avversario, e potreste trovarvi al suo posto un 
semisconosciuto attaccante di terza divisione inglese. 
L'asticella della follia si alzerà con King Of The Hill, 
variante in cui sarà presente in campo un'area che ali- 
menterà un moltiplicatore che incrementerà il valore 
dei gol. Altrettanto stravagante sarà Mystery Ball, in 
cui il giocatore in possesso della palla potrà sfruttare 
bonus che ne incrementano la velocità, la potenza di 
tiro, il dribbling o l'abilità nei passaggi. Diverse saranno 
le novità per quanto riguarda la personalizzazione 
del team, con nuove opzioni che consentiranno di 
rendere ancora più caratteristico e unica la propria 
squadra. Oltre alla maglia di gioco, al gagliardetto e 
allo stadio, saranno selezionabili anche diverse ban- 
diere, striscioni e coreografie. L'utilità a livello pratico 
è pressoché nulla, però vedere i propri tifosi srotolare 
prima dell'inizio di un incontro un gigantesco unicor- 
no che ricopre buona parte della curva è piacevole 
alla vista, e contribuisce a creare la giusta atmosfera. 
Di maggiore impatto invece le modifiche apportate 
alla gestione della squadra, con una serie di funzioni 
che permetteranno un accesso più rapido e mirato sia 
al pool di calciatori a propria disposizione che a quelli 
presenti sul mercato. Una notizia questa decisamen- 
te positiva, perché la macchinosità dei comandi nei 
menu (unita alla pochezze dei filtri disponibili nel 
calciomercato) è uno storico difetto della serie che da 
diversi anni necessitava di una messa a punto. Infine, 
questione licenze. Nel corso di tutta la porzione di 
presentazione incentrata su FUT, e più in generale 














Un nuovo menu circolare permette di gestire con maggiore 
comodità tutte le opzioni relative ai calciatori in squadra. 





FIFA 20 





ULTIMATE TEAM SARÀ 
CARATTERIZZATO DA UN 
NUOVO SISTEMA A LIVELLI 
CON PUNTI ESPERIENZA 





PIRLO 


: di na da 
L'elenco delle leggende è destinato a crescere ulteriormente. AI momento sono stati 
annunciati Carlos Alberto, Ronald Koeman, lan Wright, Didier Drogba e Andrea Pirlo. 





a rete. La fase di tiro sarà arricchita dal “set up touch”, 
Un tocco che permetterà di aggiustare la sfera prima 
di colpirla, mentre lo “strafe dribbling" aggiungerà 
una nuova opzione agli amanti delle finte. Maggiore 
enfasi sarà posta sulle situazioni di uno contro uno 

e saranno ricalibrati elementi quali il controllo e la 

In Volta Story vivremo un'avventura in stile The —velocità in fase di possesso. Depotenziando (giusta- 
Journey ambientata nel mondo dello street soccer. —mente è bene sottolinearlo) la difesa e aumentando 
l'importanza della fase di attacco il rischio è quello 

di creare un'esperienza di gioco troppo sbilanciata. 
Saranno necessarie diverse ore di gioco per capire 
se sarà questo il caso, certo è che non sarà improba- 
bile assistere a clamorose goleade, soprattutto nei 
giorni immediatamente successivi al lancio. Quello 
che possiamo dire dopo una manciata di partite è 
che, alla prova dei fatti, le differenze ci sono parse 
piuttosto evidenti. Meno intercetti e Meno interventi 





























È STATO MODIFICATO IL SISTEMA 
DI POSIZIONAMENTO DEI 
CALCIATORI, CON UN MINORE 
SUPPORTO “AUTOMATICO” 
NELLE SITUAZIONE DIFENSIVE. 














durante tutto l'evento dedicato a FIFA 20, non è stato 
toccato l'argomento, ma sono stati annunciati cinque 
giocatori del passato che andranno a rimpolpare 
ulteriormente il roster delle leggende. Si parte da una 
stella degli anni '60-/70, Carlos Alberto (capitano del 
Brasile campione del Mondo del 1970) per proseguire 
con Ronald Koeman, lan Wright e Didier Drogba fino 
ad arrivare ad Andrea Pirlo, che solamente un paio di 
stagioni fa era ancora in attività e quindi acquistabile 
come giocatore “normale”. 





IN CAMPO 

Ok le nuove Modalità. Ok le modifiche apportate a 
FUT. Ma quanto e cosa cambia una volta scesi cam- 
po? Cambia abbastanza, soprattutto per quello che 
riguarda la componente difensiva. È stato infatti ridi- 
segnato il sistema di posizionamento dei calciatori, 
con un minore supporto “automatico” nelle situazioni 
di non possesso palla. Si tratta di una scelta compren- 
sibile soprattutto in considerazione del fatto che, e chi 


automatici costringono a Mantenere sempre elevato 
il livello di attenzione e a correre qualche rischio in più 
in difesa. C'è ancora qualcosa da mettere a posto, in 
tre-quattro occasioni avremmo volentieri sbranato il 
nostro centrale che si è completamente disinteressa- 
to di un avversario che tagliava in area, ma l'impres- 
sione è che sia la giusta strada per premiare i giocato- 
ri migliori. In attacco invece tutto scorre in maniera 
fluida (ottimi anche i nuovi sistemi di controllo per 
punizioni/rigori), e palla al piede c'è di che divertirsi 
come da tradizione della serie. 





LA NUOVA STAGIONE 

|| 277 settembre (tre giorni prima per gli abbonati a Ori- 
gin Access Premium) è la data ufficiale del calcio d'ini- 
zio di una stagione che si prospetta molto interessante 
grazie al Mix di novità nella struttura di gioco, al ritorno 
dello street soccer e alle Modifiche apportate a FUT. Noi 
siamo già pronti a una full immersion, che ci porterà a 
vivere per ore e ore tra sponde, porticine, pacchetti di 
figurine, scivolate, dribbling e conclusioni a rete. 








ha giocato online un po' di partite può confermarlo, 
diversi giocatori demandavano la fase difensiva quasi 
esclusivamente alla CPU, facendo più conto sulle 
singole caratteristiche dei calciatori che sulle proprie 
abilità. Rinnovata anche la fisica del pallone, con 

un nuovo sistema più realistico che abbraccerà sia i 
passaggi (non saranno più sempre perfetti, ma ci sa- 
ranno piccoli rimbalzi sul terreno) che le conclusioni 


VOLTA FOOTBALL TRASPORTERÀ 

I GIOCATORI IN UNA DIMENSIONE 

IN CUI VIENE RIDOTTO AL MINIMO 

IL FATTORE TATTICO E VENGONO — 
ESALTATE TECNICA E SPETTACOLARITA 
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Forma del volto 
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Conferma 


Lo strumento di creazione appare piuttosto articolato. 


tenziario serve a ripristinare quella manualità neces- 
saria a fronteggiare la maggior parte degli scontri 
offerti dal titolo, decidendo contemporaneamente 
quale delle armi recuperate può adattarsi meglio al 
proprio stile di gioco. In questa prima zona i nemici 
sono più o meno tutti abbordabili, tranne per quan- 
to riguarda il primo mini-boss, il quale comincia 
subito a infastidire per via del suo Moveset piut- 
tosto caotico che gli permette, tra l'altro, di far uso 
anche di un drone alquanto letale se sottovalutato. 
Lo stesso drone fa parte delle novità inserite in The 
Surge 2, giacché quest'ultimo verrà subito dopo 
acquisito dal giocatore e utilizzato alla meglio come 
un'arma a distanza per colpire i nemici, finanche 
persino attirarli con un colpo cercando di sfoltire i 
grossi raggruppamenti. Sebbene nel primo capitolo 
fosse già presente una feature simile, principalmen- 
te abbozzata chiaramente, devo ammettere che 

in questo seguito l’idea è stata migliorata a dovere, 
permettendoci inoltre di poterne personalizzare 
l'utilizzo (trovando o acquistando chiaramente | 
potenziamenti) a seconda delle necessità. Superati 

i corridoi bui e claustrofobici della CREO abbiamo 
finalmente pregustato quella che “sembra” essere 
l'ambientazione di più ampio respiro offerta dalla 
città di Jericho, un luogo abbandonato e distrutto 
dove emerge un substrato sociale particolarmente 
avvincente, caratterizzato da sopravvissuti che cer- 
cano di svoltare la giornata al meglio delle proprie 
possibilità, Ma anche di corporazioni o gruppi che 
invece fanno la loro parte seguendo i propri ideali. A 
livello sociologico è interessante considerare come 
faccia capolino, per quello che abbiamo potuto veri- 
ficare ovviamente, anche un culto pronto a diviniz- 
zare l'arrivo delle Macchine come un intervento pro- 
fetico. Non si fa in tempo a girare un angolo senza 














SMEMBRA I NEMICI 
E RACCOGLI LA TUA 
RICOMPENSA! 
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GRAFICAMENTE TEXTURE ED 
EFFETTI SONO BUONI, MA IL LEVEL 
DESIGN HA BISOGNO DI UNA 
SMUSSATINA AGLI ANGOLI 





percepire la presenza di un nemico, ed è piacevole 
notare che questa piccola metropoli è stata inoltre 
sviluppata in verticale, offrendo diverse scorciatoie 

o vie da esplorare (grazie all'ormai rodato sistema di 
backtracking) in un secondo momento piene zeppe 
di nemici, pronti a metterci alla prova nei modi più 
disparati possibili. Le potenzialità espresse grazie a 
queste piccole accortezze sono apprezzabili, inutile 
negarlo, soprattutto perché a differenza del passato 
il mondo di gioco sembra popolato anche da molti 
NPC, pronti a parlare con noi per offrirci gustose 
informazioni sull'ambientazione, accompagnate 
anche da qualche side quest, o audio-log rinvenuto 
in giro, necessaria per recuperare oggetti, scarti tec- 
nologici extra, approfondendo contestualmente l'in- 
tero background narrativo dell'opera. Tale aspetto 
determina un miglioramento notevole sull'identità 
del Mondo di gioco confezionato dagli sviluppatori, 











—_ ca 


* Le uccisioni sono enfatizzate da un’inquadratura cinematografica. 





L'AMBIENTAZIONE 
HA GUADAGNATO TANTO 
SIA IN MATERIA DI SPAZIO 
CHE DI STORIA 
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Prendi un arma e trattala bene. 


perché grazie ad esso diventa ancora più dilettevole, 
ma soprattutto producente, esplorare in lungo e in 
largo l'ambiente per scoprire informazioni e ricom- 
pense extra. Tra log audio e qualche piccolo eco, 
praticamente una feature simile a quella presente 
in The Division 2 dove si ripercorre un momento 
della storia passato grazie a delle proiezioni ologra- 
fiche, il giocatore comincia a capire che sono molti 
i misteri da risolvere per le strade di Jericho: una 
bambina dagli strani poteri psichici sembra celare 
un passato collegato con il protagonista, emer- 
gendo tra la folla di comparse vista la sua presenza 
preponderante anche nel trailer mostrato in occa- 
sione dell'ES3 di quest'anno, degli sconosciuti sono 
alla ricerca di informazioni o oggetti da scambiare 
e molti sembrano covare idee sovversive o culti 
religiosi dalla dubbia moralità. 


MANI IN ALTO! 

Come accennato qualche riga fa, The Surge 2 ha 
mantenuto gli stilemi visti nel precedente capitolo, 
dando però importanza anche ad altre caratteristiche 
pronte a rendere più dinamico il combat system alle 
spalle del titolo. Gli smembramenti continuano a es- 
sere protagonisti indiscussi della produzione, anzi, in 
questo capitolo acquistano persino una valenza quasi 
cinematografica in materia di zoom-in dell'inquadra- 
tura, utili a enfatizzare “Meglio” il momento ih cui chi 
sbudella cosa, ed è nuovamente piacevole constatare 
che le parti corazzate sono sì più difficili da abbattere, 
ma anche più remunerative in termini di rirompen- 
se. Tutti i materiali raccolti possono essere utilizzati 
grazie al crafting poiché adesso, equipaggiando un 
numero di pezzi per tipologia di armatura, si ottengo- 
no dei bonus alle caratteristiche piuttosto interessanti 
a livello di gameplay (tipo set di Diablo, per capirci). La 
possibilità di cambiare tipologia di armatura tenendo 
conto di questi aspetti secondari offre al giocatore 
ottime situazioni per cambiare build durante il gioco: 









THE SURGE 2 


L 


Un mini-boss disattivato per caso?! | : 1 


per dire, un set di armatura permette di recupe- 

rare più scarti all'uccisione dei nemici, ergo risulta 
ottimo per il farming qualora ci trovassimo bloccati 
in una zona. Gli sviluppatori hanno anche pensato di 
accrescere il numero di impianti equipaggiabili dal 
giocatore, ma tranne queste piccole modifiche in 
ottica di gameplay non si percepisce ancora un reale 
e concreto passo avanti dal precedente capitolo. | 
pattern di azione dei nemici sono stati aggiornati e 

il consiglio spassionato resta quello di non sottovalu- 
tare nessuno, perché tra i Moveset standard spunta 
sempre un attacco imprevedibile, pronto a punire la 
nostra ingordigia. Ultima ma non ultima l'aggiunta 
della parata direzionale, diversa dal parry classico 
visto negli altri soulslike, poiché appunto ci avvisa 
della direzione da cui può arrivarci il colpo permet- 
tendoci così di pararlo al momento giusto, offrendoci 
in questo Modo l'apertura giusta per effettuare un 
contrattacco. Tenere conto di queste eventualità, 
insieme all'utilizzo di armi diverse che possono asse- 
condare un gioco più o meno dinamico, consente di 
rivaleggiare non solo contro la Maggior parte (se non 
tutti) i nemici incontrati, ma anche contro tutti i boss 
che abbiamo avuto l'occasione di sconfiggere nella 
breve demo provata. Ricordatevi che il backtracking 
in questi giochi è fondamentale, al pari forse della 
classica esplorazione circolare delle zone messe a 
disposizione dal gioco per aprire le scorciatoie dalle 
med-bay al boss del caso. The Surge 2 si è presen- 
tato veramente bene in questa demo che abbiamo 
avuto il piacere di testare, soprattutto perché adesso 
l'ambientazione sembra molto più aperta e capace di 
offrire tanto in materia di lore. Graficamente il titolo 
risulta piuttosto accattivante in materia di texture ed 
effettistica, anche se il level design non sembra farci 
gridare al Miracolo. Le molteplici storie da seguire, 
Unite a questo plot ancora tutto da sviscerare fino 

in fondo, ci ha fatto venire davvero voglia di vedere 
come andrà a finire! Deck]$3 ha fatto veramente un 
ottimo lavoro, inutile negarlo. $ 





LA RAGAZZINA CON POTERI ESP 
CELA UN BACKGROUND ARTICOLATO, 


NE SIAMO CERTI! 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


BUYNOW 


20 Hunt: Showdown 
Agosto Crytek y 
20 RAD 
Agosto Double Fine Productions/BANDAI NAMCO 
boom 22 Oninaki € 1 
ETERNAL Agosto Tokyo RPG Factory/Square GALS:, | 
L'autunno porterà ì 
con sé l'Inferno sulla 27 MXGP 2019 A 
Terra di id Software. Agosto Milestone SRL 
Iniziamo a contare 
O REMINSnSGlasa: 27 Ancestors: The Humankind Odyssey 
Agosto Panache Digital Games/Private Division 
27 Control 
Agosto Remedy Entertainment/505 Games 
CYBERPUNK 
2077è]Ya 27 The Bard Tales IV: Director's Cut 
Lo rIpeto: Il gioco di D Agosto inXile Entertainment/Koch Media 
Projekt RED non uscirà 
dalla classifica fino . 
Agosto Super Massive Games/BANDAI NAMCO 






BALDUR'’S 
GATE 3 


Il ritorno della saga tratta 
da D&D occuperà per 
molto tempo i nostri 
sogni. Il merito è anche 
di Larian. 


CA 


THE SURGE 2 #Y 


La prova su questo 
numero ha incrementato 
parecchio le nostre Ae 
aspettative sul soulslike 

di Deck 13. 


CALL OF DUTY: 
MODERN 
WARFARE 


Infinity Ward torna a una 
gloria del passato senza 
West e Zampella. Curiosi 
di scoprire il risultato. 
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Workers & Resources: Soviet Republic Îìi 
Uno dei protagonisti della Early Access I 
Machine sul nostro portale: un bel gestio- ® 
nale a tema sovietico. 


Killsquad 

ARPG co-op non perfetto ma con 
promettenti Margini di miglioramento. 
Sul sito trovate l'anteprima. 


Shortest Trip to Earth 


Space sim con tratti roguelike, 
nettamente dalle parti di FTL, 
molto apprezzato dai giocatori. 


o 
Biotope 
I simulatori di acquario sono già innume- 
revoli, magari con funzioni di salvascher- 
mo, ma questo sfiora il fotorealismo. 


Iratus: Lord of the Dead 


Un nuovo ARPG roguelite sulle tracce 
di Darkest Dungeon. Sta crescendo 
abbastanza bene. 


BESTEARLYACCESS 








FREE JAZZ 


n apertura mi riferisco altema degli 
FPS, quelli ignoranti che hanno avuto il 
nucleo storico di id Software come 


maestro assoluto, ma la verità è che questo 
numero si muove come una specie di 
composizione “free jazz". TGM 367 segue 


una serie di associazioni creativamente 
libere, Insomma, talvolta uscite dalla mia 
mente e spesso decise insieme al branco di 
eccellenti redattori che mi trovo a dirigere. 
Wolfenstein Youngblood prende una 
strada particolare, non riuscita al cento per 
cento ma che certo giustifica il dossier 
suggerito dal buon Daniele Dolce ed 
eseguito magistralmente da Claudio 
Magistrelli, circa il significato storico 
dell'azione cooperativa e il modo in cui si è 
sviluppato lungo gli anni, non sempre e 
necessariamente nei termini degli shooter. 
Ecco, poi, che la linea che ho pensato per 


onorare una della serie FPS più antiche 
della storia, comprensiva della recensione 
(sempre opera del prolifico Alteridan), 
dell'intervista finale e delle digressioni del 
TOM Classic e della Time Machine, per 
quest'ultima hanno portato la sapienza 
saggistica di Dan Hero verso la nascita 
degli stealth game, con cui i primi 
Wolfenstein 2D hanno tantissimo a che 
fare. Per non parlare del prode Nicolò 
Paschetto, che dal Quakecon di Londra ha 
riportato l'esperienza diretta con DOOM 
Eternal, insieme alla chiacchierata con 
MachineGames del TOM Incontra; oppure 
Marco Ravetto, che su quanto visto a un 
evento berlinese ha costruito il corposo 
reportage su FIFA 20, e Simone Rampazzi, 
che si è fatto menare dai cyborg di SURGE 
2 trovandolo una spanna avanti al suo 
predecessore. È ancora le penne sopraffine 


di Erica Mura e Stefano Calzati per 
tratteggiare diverse recensioni, per 
esempio FFXIV: Shadowbringers o My 
Friend Pedro, il valoroso Gian Filippo Saba 
che ha scritto a tempo di record la perfetta 
analisi di Age of Wonders: Planetfall e 
Gabriele Barducci, immerso nella cittadina 
di Hawkins per mescolare la sua passione 
(e lavoro) sui serial con il gioco ufficiale di 
Stranger Things 3 - a cui idealmente si 
collega un dossier sugli anni ‘80 redatto da 
Lorenzo Fantoni. Tutto questo senza 
contare l'ironica e tagliente scrittura di 
Paolo Besser, vera e propria anima storica 
di questo gruppo di folli, ancora impegnato 
a vergare recensioni, insight tecnici, 
approfondimenti vari e rubriche ridanciane 
su una rivista cartacea alle soglie del 2020. 
Eroi. 

Mario “Il-Variety” Baccigalupi 





MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 
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Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


Senza alcun cenno di vergogna, il marmista 


ha passato buona parte delle ultime settimane 
sulle mod VR di Quake e Quake 2. Wolfenstein 
Youngblood è ancora lì che aspetta, poveretto. 


Paolo “Paolone” Besser 

Pur dal suo dorato esilio alassino, il buon Paolone 
ha provveduto a realizzare i suoi approfondimenti 
mensili sulla tecnologia, e ha trovato iltempo 

di salvare il mondo con Blazing Chrome. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 


Esplorati i principali Auto Chess su PC e Mobile per 
studiarne i tratti più caratteristici, Solar è poi tornato 
a ripassare Doom (2016) prima di partecipare alla 


prima attesissima QuakeCon europea. 


Marco “End” Ravetto 

Avvolto nell'afa rhodense (non è vero, ha l'aria 
condizionata...), Marco ha trascorso l'estate 
cancellando i giorni sul calendario. Impazienza per la 


sfida FIFA/PES? No, conto alla rovescia per le vacanze! 


Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 

Il caldo non ha messo fuori gioco Simone, che 
è rimasto incastrato per le strade di Jericho 
City alla ricerca di indizi da usare all'uscita di 
The Surge 2. Quante volte sarà morto e risorto? 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 
Abbandonando completamente le umane spoglie, 
il nostro Filippo si è trasformato in tutto e per tutto 
in un gufo notturno. La sua dieta? Ore e ore 

di Planetfall, con un sano contorno di EVO 2019. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 

Il nostro Danilo è in ritardo con questo commentino, 
che normalmente scrive in terza persona come i 
pazzi, costringendo il povero Mario a inventarsi 
qualcosa. Ma lo spazio è praticamente finito. 


‘l Daniele “Alteridan” Dolce 


Dopo aver crivellato di colpi crucchi e insettoni 
giganti, Daniele è tornato a sparacchiare sui 
server di Destiny 2: di solito lo trovate nella 
parte bassa della classifica del Crogiolo. 


Gabriele “Lelle” Barducci 


Gabriele soffre fin troppo questo torrido caldo 
romano, che sembra quasi rubato da DOOM Eternal, 
optando di attendere le ferie con un secondo giro 

su BioShock nella ridente e fresca Rapture. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Agosto, videogioco non ti conosco. Per Clod niente 
giochi in valigia, ma solo un testo per riflettere sul 
ruolo del giornalista in questa industria: The Game 
Beat del veterano Kyle Orland. 


Erica “Moory” Mura 

Nonostante abbia riempito la libreria digitale con bei 
romanzi, Erica non rinuncia alle partite pomeridiane 
a Teamfight Tactics. Vede le vittorie col lanternino, 
ma almeno i personaggi farmano da soli. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Prima delle meritate (a sentir lui) ferie a base di 
Salento e Fire Emblem, Stefano ha cercato di 
laurearsi in level design per Super Mario Maker 2, 
con scarsi risultati ma immenso divertimento! 
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di Gian Filippo “KSlpie” Saba 


e c'è un genere che da sempre domina le 

menti dei videogiocatori di tutto il mondo, 

quasi nascosto dietro i sempre più popolari 
FPS, i MOBA oi recenti Battle Royale, è quello tanto 
trascurato dei 4X. Nonostante i menestrelli raramente 
cantino di questi eroi dimenticati, i peculiari strategici 
di origine ormai quasi arcaica sono responsabili di 
alcuni dei migliori ricordi d'infanzia di intere generazio- 
ni. Nel 1997, gli sviluppatori di Triumph Studios hanno 
compiuto il loro primo passo nel Mondo videoludico 
trascinandoci in un universo ricco di elementi fanta- 


PIUTTOSTO CHE TENERE PER 
MANO IL GIOCATORE PREFERISCE 
VEDERLO SBATTERE RIPETUTAMENTE 


LA TESTA SUL MURO 
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stici. Vent'anni dopo, l'esperto gruppetto è pronto a 
presentare la sua ultima creatura e a lasciarsi alle spalle 
elfi e draghi per fare un salto nel futuro. 


Il primo dettaglio a saltare all'occhio una volta lanciato 
Age of Wonders: Planetfall è una direzione artistica 
degna di nota. A fare da sfondo al menù principale 


Personalizzare il proprio comandante è 
tanto importante quanto vincere la guerra. 8 

















DOPO UN MISTERIOSO 
CATACLISMA, L'UNIVERSO 
E IN UNO STATO DI VERO 

E PROPRIO CAOS 









Sono disponibili ben tre livelli di difficoltà, oltre che la spunta 
che permette di evitare la morte permanente delle unità più rare. 


iltono della narrazione. L'esempio lampante è una 
quest secondaria della campagna dove (a patto che si 
scelga la giusta risposta in un dialogo) è possibile far 
intraprendere al duro e serioso comandante vanguard 
un viaggio per andare a vendicare il suo amato gatto 
dal pinguino demoniaco che l'ha divorato più di due 
secoli prima. Uno scontro decisamente non adatto ai 


Immagini del genere farebbero un figurone appese alle pareti del soggiorno. 





sono dipinti che presentano in maniera concisa le deboli di cuore, che mi ha costretto a inseguire il dan- 
fazioni, e che ricordano - in parte — quelli dell'artista nato animale per metà globo prima di riuscire final- 
americano Dave Pollot, con i loro elementi fantastici mente ad accerchiarlo e porre fine alla sua misera vita 
che si fondono a sfondi rurali e scene di vita quotidia- (non prima tuttavia che riuscisse a distruggermi una 
na. Ad aiutare nell'immersione sono anche le musiche base intera a colpi di pinne e spanciate). Un'impresa 
di un altro grande nome che torna prepotentemente infinita, ma che davvero valeva la pena compiere. 





all'attenzione, quello di Michiel van den Bos. Il suo stile 
peculiare di composizione è ben noto ai fan di classici 








come Unreal, Overlord e degli stessi primi capitoli di Anche escludendo le varie quest secondarie, di breve 
Age of Wonders. Tutta la conoscenza ottenuta nei in AOW: Planetfall c'è ben poco. Ciascuna sezione della 
suoi precedenti lavori si riversa sapientemente in un campagna può continuare per un'infinità di turni. Lo 
soundtrack che fa degno uso di stili e generi musicali stesso tutorial è durato nel mio caso ben più di due 
completamente opposti. Oltre ai sintetizzatori e alle ore e riuscire a Mettersi in testa ogni singolo aspetto 
musiche quasi rilassanti che tanto ricordano UT, che di questo strategico è una vera e propria impresa a sé 
fanno il paio con l'ambientazione sci-fi, fanno capolino stante. Se c'è un problema che contraddistingue da 
elementi metal quando si scende in battaglia, con le sempre i 4X è proprio l'incredibile barriera che si para 
sezioni di fiati sempre pronte a esaltare ogni nostra davanti ai tutti i nuovi arrivati. Purtroppo AoW non fa 
vittoria. Festeggiare il raggiungimento di ogni obiet- assolutamente nulla per venire incontro ai nuovi co- 
tivo è d'altronde fondamentale. Dopo un misterioso raggiosi giocatori per introdursi in maniera un po' più 
cataclisma l'universo è in uno stato di vero e proprio moderna. Come i peggiori degli insegnanti, durante 
caos. La nostra storia ha luogo dopo la caduta della le sue sbrigative lezioni non ci pensa nemmeno ad 





Star Union, l'impero in grado di dominare e tenere 
unita un'intera galassia. Dopo esser rimasti congelati 
per 200 anni, Jack Gelder e i suoi uomini si ritrovano di 
fronte una diversa realtà. Dalle ceneri del vecchio or- 
dine sono nate nuove fazioni, ognuna con i propri fini 
ultimi e con le proprie motivazioni. Kir'Ko, Syndicate, 
Amazons, Dvar, Assembly e Vanguard sono ora pronti 
a entrare in conflitto per reclamare le risorse disponibi- 
li, trovare l'agognata terra promessa o portare la pace 
nella galassia trasformando tutti in cyborg zombie (in 
puro stile borg). Le partite vedono quindi dai 2 ai 12 
giocatori vestire i panni di un comandante di queste 
razze, arrivare su Un pianeta e tentare di espandere la 
propria influenza a suon di alleanze, sviluppo tecnolo- 
gico e conflitti. La campagna single player offre alcune 
“piccole” storie uniche per ogni singola fazione, che 
possono essere completate seguendo particolari Mis- 
sioni in Mondi generati proceduralmente. Il viaggio, 

si sa, è più IMportante della destinazione. Come nei “ 
migliori giochi di ruolo, la storia di Planetfall è malle- 9 ® 
abile e si piega volentieri al nostro volere così come Cortana, dammi qualche inf... Ah, no, gioco sbagliato! 
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orride creature ostili in tutto il loro splendore. 


aspettare gli studenti più lenti della classe, ma li tartas- 
sa con una valanga di informazioni il più velocemente 
possibile, pronto a cancellare la lavagna in un batter 
d'occhio. Per di più, una volta apprese le basi, sta a 

noi riuscire a sfruttarle nel migliore dei Modi. Questo 
tipo di design, che piuttosto che tenere per mano il 
giocatore preferisce vederlo sbattere ripetutamente 

la testa sul Muro, è una costante di Planetfall e porta 
alla sensazione di (scusate il francesismo) “pippare 
male”. Per arrivare alla fine della nostra avventura di 
tanto in tanto è necessario fermarsi per porsi le giuste 
domande esistenziali: chi sono? Cosa ci faccio qui? 
Cos'era quel simbolino? E perché improvvisamente 
tutte le risorse della mia base stanno scomparendo? A 
questo proposito, è piuttosto importante sottolineare 
l'importanza di completare diligentemente le prime 
missioni nell'ordine in cui sono proposte, senza saltare 
nulla. Ogni dettaglio è fondamentale e il livello delle 
sfide incrementa notevolmente più in là nella com- 
pagna. La stessa mia decisione di iniziare subito con 
l'interessante razza di insetti Kir'Ko non è stata davvero 
una delle più sagge. | Miei tre neuroni hanno dovuto 
fare a turno per contenere, oltre tutte le informazioni 


TRIUMPH STUDIOS HA DECISO DI 
ONORARE L'ORMAI CONSOLIDATA 
TRADIZIONE DI EVITARE UNA 
LOCALIZZAZIONE IN ITALIANO 
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sulle Meccaniche di base, le icone e le unità di com- 
battimento, anche tutti gli improbabili nomi alieni 

dei personaggi. Nulla ha potuto comunque fermarmi 
dal portare il mio comandante Poz Tk'Nor sul pianeta 
Ux'rr'Ko, dove i suoi antenati convivevano in armonia 
con la natura e l'abisso. Tranne forse quei miscredenti 
di Hatyl Ur'Uk e TikJi'Glux. Per fortuna Chax Uz'Kol era 
sempre pronto a guardarmi le spalle... 


Prendendo a cuore le critiche mosse dai giocatori, gli 
sviluppatori hanno affrontato buona parte dei proble- 
mi che affliggevano Age of Wonders Ill. In Planetfall le 
fazioni sono più distinte che mai. Ognuna ha attributi, 
caratteristiche e debolezze proprie che influiscono 
sensibilmente sulle migliori strategie di adottare in 
fase di sviluppo e combattimento. Durante le nostre 
avventure si uniranno a noi anche un buon numero di 
eroi che portano una buona ventata di aria fresca agli 
scontri più lunghi. Ispirandosi ad altri titoli di Paradox, 
sono riusciti ad approfondire anche la sezione dei 
rapporti diplomatici. Quando si incontra un coman- 
dante si ha davvero l'imbarazzo della scelta su come 
procedere. | rapporti ovviamente cambiano a seguito 
di azioni aggressive, come spostarsi sulle sezioni da loro 
occupate, e usare i Punti Influenza in maniera saggia 
fa la differenza tra il Gandhi vero e quello di Civilization. 
Utilizzare queste preziose risorse permette di addol- 
cire il rapporto con i nostri avversari con dichiarazioni 
positive, accrescendo la loro stima nei nostri confronti. 
Riuscire a poco a poco a conquistare la loro fiducia per- 
mette di stringere patti e alleanze e di creare una rete 
di sicurezza che previene le repentine, e quasi inevita- 


Meglio puntare su più cibo o sulla costruzione di sale giochi? Mmh... 





bili, coltellate alla schiena. Evitare la stessa fine di Giulio 
Cesare non è facile. Siamo costantemente chiamati in 
causa dalla gestione interna della nostra fazione. Una 
volta sbarcati, inizia praticamente subito la corsa al 
progresso, alla terra e alle armi. Le nostre basi hanno 
necessità di energia per operare in maniera costante, 
la Manodopera dei nostri coloni ci permette di creare 
piu velocemente le fabbriche ed espandere l'economia, 
senza ovviamente dimenticare la necessità di cibo e 
materiali. La ricerca, infine, è un settore davvero da non 
sottovalutare. Non solo questa ci consente di miglio- 
rare il tenore di vita degli abitanti, ma il suo sviluppo 

è indispensabile per migliorare ogni singolo aspetto 
della fazione, dall'efficienza del settore produttivo alla 
nascita di veri e propri servizi segreti, fino ad arrivare alla 
creazione di apparati strategici da usare nel bel mezzo 
delle battaglie. Planetfall mantiene intatta la caratte- 
ristica più interessante della serie principale. Quando 

si affrontano degli avversari è possibile scegliere di 
svolgere le battaglie in Modalità automatica, dove il 
valore delle unità da noi create decide la percentuale di 
successo e il numero di perdite, o scendere personal- 
mente in campo a gestire le proprie truppe. In questo 


























Il posizionamento delle truppe prima e durante gli scontri è fondamentale. 


caso potremmo apprezzare da vicino il lavoro svolto in 
fase di pianificazione, prendendo in pugno le armi e at- 
trezzatura da noi create per affrontare mostri, briganti e 
armate nemiche in combattimenti a turni stile XCOM. 
“The key to victory is to pick your fights wisely"”. 


Nel caso l'ultima frase non vi sia andata a genio, ho una 
brutta notizia per voi. Se già questo genere è abbastan- 
za di nicchia, ai giocatori dello Stivale è richiesta (pur- 
troppo), oltre a tanta pazienza e perseveranza, anche 

la conoscenza dell'inglese. Triumph Studios ha deciso 
di onorare l'ormai consolidata tradizione di evitare una 
localizzazione in italiano. Un problema che ci tocca 

in realtà davvero da vicino quando si fa un salto sulla 
pagina del negozio di Steam dove possiamo scoprire 
che, tra le lingue disponibili, c'è addirittura il polacco. 
Vista l'incredibile mole di informazioni che è necessario 
processare, per apprezzare appieno Age of Wonders: 
Planetfall è letteralmente indispensabile avere quindi 
un'ottima conoscenza delle lingue straniere. Una 
barriera che si va dunque a sommare a tutte le altri già 
presenti e che rischia di ridurre ancora di più il pubblico 
nostrano in grado di godersi il titolo. Un vero peccato, 
visto che nonostante le decine di ore passate sul gioco 
negli ultimi giorni, l'unica cosa che farei volentieri in 














questo momento è metterci nuovamente le mani 
sopra. 


















Le coppe dorate indicano le quest presenti sulla mappa. 


SIAMO COSTANTEMENTE 
CHIAMATI IN CAUSA DALLA 
GESTIONE INTERNA DELLA 

NOSTRA FAZIONE 








? | 


FINAL FANTASY XIV: _. 
SHADOWBRINGERS 


ele): eee 
or 5 (°j, 


x 












' 
| 


elUlola not to matter — \ 
2\v the Shadowkeeper 
SI lc? 


A hundred years ag 
Villisii asa <aloNVia=\SGual=AViz] dado 
the stevvansee 


di Erica “moory” Mura 


un pomeriggio qualsiasi di inizio luglio. quasi pronta a fare il 74 ne adocchio uno nuovo 
L'app meteo del mio cellulare segna 36 poco distante, già cominciato da qualche minuto. 
gradi ma in cuor mio so che non è affatto Un senso di febbrile impazienza mi assale men- 
vero. Devono essere almeno quaranta (macché, tre fischio per rievocare il mio fedele chocobo, 
cinquanta!) perché dalla finestra non passa un filo da cavalcare fino alla meta. || contatore indica in 
d'aria e il PC è acceso ormai da ore per via di Sha- modo inesorabile la progressione del piccolo raid, 
dowbringers. Il ghiaccio nel mio quarto bicchiere sicuramente assalito da decine di giocatori famelici 
d'acqua inizia a fratturarsi lentamente mentre intenti a farmare esattamente come me. Quando 
ritorno alla scrivania dal mio prode Ganon, fermo la percentuale di completamento supera il novanta 
in mezzo a una radura sotto il sole cocente. Sono la gola mi si secca. “Corri, dannato pollo" mormo- 
pronta a scommettere che, con quella armatura ro, quasi come se lui mi potesse in qualche Modo 
pesantissima addosso, il poverino non se la stia sentire sopra la sua allegra musichetta, mentre 
cavando molto meglio di me. Do un'occhiata alla affonda le poderose zampe nel terreno sotto il peso 
sua barra dell'esperienza, ancora ferma al livello diun mastodontico Roegadyn tutto muscoli e in 
73: mancano solo una manciata di punti ma ho full plate. La pena per il povero pennuto svanisce 
finito le quest di zona, quindi decido di parteci- nell'istante in cui, superata l'ultima collinetta, vedo 
pare a qualche evento FATE nelle vicinanze. Uno, il mini boss scomparire davanti ai miei occhi. La 
due, tre... Quando finalmente mi accorgo di essere folla di giocatori, fino a quel Momento radunata in 
quel punto, mi passa accanto noncurante. Intanto 
il ghiaccio nel bicchiere si è sciolto e l'acqua, dan- 
nazione, è già lontana dall'essere fresca, ma dopo 


NON SAREBBE AFFATTO DA PAZZI due sorsate il fastidio è già bello e che passato. 


D'altronde manca così poco al prossimo livello e 


CONSIGLIARE FINAL FANTASY XIV Norvrandt non si salverà mica da sola! 
ANCHE SOLO PER COMPLETARE 
LA SUA STORIA 


La peculiarità di Final Fantasy XIV è senza dub- 
bio una smodata cura per la storia, un dettaglio 


4l The Games Machine Settembre 2019 





, 


ar A\L 


Le nuove razze sono gender-lock: solo donne Viera e uomini Hrothgar. 





IL LEVEL CAP INCREMENTATO 
A 80 HA PORTATO CON SE 
ANCHE NUOVI DUNGEON 





da non dare per scontato quando si parla di 
MMORPG. Solo tre anni dopo il fiasco del lancio 
originale nel 2010, Square Enix diede alla luce una 
sua versione migliorata e corretta, A Realm Re- 
born, e da lì in poi il titolo non smise più di stupire. 
La prima grande espansione, Heavensward, fu 
rilasciata nel 2015 mentre la seconda, Stormblo- 
od, due anni più tardi, entrambe coi loro grandi 
carichi di novità dal punto di vista narrativo e di 
puro gameplay. Non c'è da stupirsi, dunque, che 
le aspettative per Shadowbringers fossero alte ma 
fortunatamente per loro (e per noi tutti) il team 

di Yoshida ha saputo fare nuovamente centro. || 
risultato ottenuto è talmente interessante che non 
sarebbe affatto da pazzi consigliare Final Fan- 

tasy XIV anche solo per completare la sua storia, 
persino a qualcuno che storce generalmente il 
naso all'idea di buttarsi in un massive-multiplayer- 
online ma che comunque apprezza un po' di buon 
storytelling tipicamente giapponese. Il lungo 
trailer di presentazione che compare anche all’ini- 
zio del gioco rende bene l'idea generale dei temi 
trattati e dell'atmosfera che questa nuova avven- 
tura vuole trasmettere ai giocatori (merito soprat- 
tutto dell'orecchiabile intro scritto dall'infaticabile 
Masayoshi Soken, compositore di tutta l'incredibile 
colonna sonora). Questa volta le vicende si svolgo- 
no particolarmente lontane da casa, perché dopo 
esserci recati a Mor Dhona veniamo quasi subito 
catapultati addirittura fuori dalla stessa Eorzea e 
da Source, il Mondo di questo quattordicesimo 
capitolo della serie. Un misterioso personaggio, il 
Crystal Exarch, riesce infatti a evocarci a Norvrandt, 
unica regione di ‘The First' (uno dei tredici riflessi 
di Source) a non essere stata distrutta completa- 





mente dall'inondazione di luce che sta impedendo 
al sole di tramontare da ben cento anni. Creature 
infernali chiamate Sin Eater popolano queste terre 
in lungo e in largo, uccidendo senza pietà chiun- 
que trovino e facendo vivere (o forse è Meglio dire 
sopravvivere) la popolazione in un eterno stato di 
terrore. Gli abitanti si sono quindi rintanati all'inter- 
no e nei pressi di piccoli avamposti e di due grandi 
città: The Crystarium ed Eulmore. Saremo noi, 
naturalmente, a dover porre fine alla catastrofe e 

a salvare The First, con il prezioso aiuto dei nostri 
alleati di sempre e di nuovi preziosi amici. Già 
l'esplorazione di Norvrandt sarà capace di regalarci 
delle belle sorprese con i suoi paesaggi fiabeschi, 
tanto incantevoli quanto innaturalmente lumino- 
si, con le due nuove razze introdotte nel gioco (le 
Viera, donne con lunghe orecchie da coniglio, e gli 
Hrothgar, possenti uomini-bestia) e con le nuove 
tribù di magiche creature più o meno socievoli. 
Sarà la storia a riportarci bruscamente coi piedi 
per terra, sbattendoci in faccia senza pietà i terribili 
soprusi subiti dai più deboli, i giochi di potere e i 
drammi che rendono particolarmente toccante 
questo nuovo arco narrativo. Ben due antagonisti 
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Una volta raggiunto il Crystarium ci verrà raccontata | 
la storia della terribile inondazione di luce. 
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AMA La zona di Il Mheg ci regala una delle musiche più rilassanti dell'intera espansione. 


ben caratterizzati, infine, donano a Shadowbrin- 
gers quel tocco in più che trascina efficacemente 
il giocatore da Momenti di tensione a epiche 
battaglie e missioni di spionaggio, concedendosi 
anche qualche momento drammatico talmente 
ben riuscito da avermi quasi fatto sperare in un 
finale meno lieto e in una piega ancora più tragica 
degli avvenimenti. 


Le nuove quest della storia non sono certo l'u- 
nica novità introdotta con Shadowbringers. Que- 





La prima visita a Eulmore è stata tra le parti più interessanti della storia. 





sta terza espansione ha modificato più o Meno 
pesantemente le professioni esistenti (in partico- 
lare ai curatori), il combattimento e, soprattutto, 
ha introdotto un nuovo tank - il Gunbreaker — e 
un nuovo ranged DPS/buffer - il Dancer. Il primo 
è tutto sommato il classico personaggio da 
MMORPG con gameplay abbastanza diretto e 
intuitivo, che dispone però di un'interessantissi- 
ma abilità che riduce gli HP a 1 rendendoti però 
impenetrabile alla maggior parte degli attacchi. 
Il secondo, invece, è un'aggiunta decisamente 
fresca e piacevole al gameplay, che distanzia il 
giocatore dagli schemi classici delle rotazioni 
sicure. Le sue skill hanno solamente delle pro- 
babilità di innescare delle determinate combo e 
la loro esecuzione ottimale richiede al giocatore 
di prestare un'attenzione particolare a ciò che 
compare sullo schermo. Il level cap incrementa- 
to a 80 ha portato con sé anche nuovi dungeon, 
in generale non particolarmente intricati ma 
con bossfight piuttosto piacevoli e coinvolgenti, 
da portare a termine con un gruppo di altri gio- 
catori oppure con un party di PNC. Square Enix 
ha infatti introdotto con questa espansione il 
nuovo sistema Trust, che ci permette di entrare 
e completare le istanze combattendo al fianco 
delle intelligenze artificiali invece che insieme 
ad altre persone. Senza dubbio questa nuova 
aggiunta risulta particolarmente comoda per 
chi preferisce non giocare messo sotto pressione 
o vuole semplicemente godersi tutte le cutsce- 
ne in santa pace senza il timore che, nel frat- 




















FRANTUMARE IN QUESTO. 
MODO UNA STORIA DI COSI 
BUONA FATTURA E STATA UN PO' 
UN'OCCASIONE SPRECATA 


Non fatevi ingannare dall'aspetto angelico di molti Sin Eater... 


tempo, i propri alleati gli mandino virtualmente 
i peggiori improperi. Tuttavia, è sempre bene 
ricordare che per apprezzare appieno un genere 
come quello degli MMORPG è sempre meglio 
avere a portata di mano qualche parente, amico 
o compagno di gilda, specie in quei lunghi e 
inevitabili momenti di farm. 


Shadowbringers e tutto Final Fantasy XIV, mi 
duole ammetterlo, non hanno fatto lo stesso stra- 
ordinario passo avanti compiuto con lo storytel- 
ling anche dal punto di vista della progressione. 
La lunga introduzione a questa recensione è solo 
un modo per rendere l'idea di quanto tempo 
abbia dovuto passare portando a termine le più 
classiche quest secondarie, spesso banali e ripe- 
titive, e partecipando a eventi FATE per arrivare 
al livello successivo, necessario per sbloccare 

le nuove parti della campagna principale. Per 
quanto l'essenza di un MMO sia in fondo quella, 
è legittimo pensare che frantumare in questo 
Modo una storia di così buona fattura (e che 
richiede comunque almeno una quarantina di 
ore per essere portata a termine) sia stata un po' 
un'occasione sprecata. Meno quest da comple- 
tare, magari più lunghe ma almeno più interes- 
santi, sarebbero senz'altro pesate Molto meno 
sul groppone e avrebbero aumentato il valore di 
questo incredibile gioco ancora di più. 



















...© nemmeno da certi paesaggi incantevoli. 
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on oltre cinque milioni e mezzo di dollari 
[sd intascati durante una campagna Kickstar- 
ter che è già entrata nella storia, uno dei 
padri del celebrato Symphony of the Night torna in 
cattedra dopo il divorzio con Konami, convinto che il 
mondo abbia nuovamente bisogno della sua arte nel 
raccontare i giochi a libera progressione controllata 
o “metrolidvania”, se davvero vi piace così tanto un ne- 
ologismo che non mi è mai andato a genio. Un titolo 
di quelli vecchia scuola, oscuri, gotici e con tonnel- 
late di equipaggiamento da reperire per far salire le 
caratteristiche del protagonista di turno, salendo di 


BLOODSTAINED: RITUAL OF THE 
NIGHT E UN PRODOTTO REALIZZATO 
DA UN TEAM DECISAMENTE 
TALENTUOSO IN QUELLO CHE FA 
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livello e saltando su un'infinità di piattaforme. Questa 
è stata la trasparente e onesta promessa fatta da un 
veterano ai suoi seguaci, un'esperienza a metà strada 
tra Symphony of the Night e Dawn of Sorrow, ricca 

di tutti gli elementi tipici della passata produzione 

di Igarashi: dopotutto, ridendo e scherzando, sono 
passati oltre dieci anni dalla pubblicazione del suo 
Order of Ecclesia su Nintendo DS, ovvero l'ultimo 
esponente del genere. Perché bisogna far finta che 

il mediocre Mirror of Fate su 5DS non sia mai esistito, 
sussurrando il suo blasfemo nome sottovoce. 


WHAT A HORRIBLE NIGHT 

TO HAVE A CURSE! 

Bloodstained: Ritual of the Night è un prodotto 
realizzato da un team decisamente talentuoso in 
quello che fa: ci si sente a casa ed è davvero piacevo- 
le vedere i numerini innalzarsi ad ogni colpo sferrato, 
esaltandosi per il danno che aumenta ad ogni livello 
guadagnato o in seguito al reperimento di qualche 
esotica arma dal nome strano. Allo stesso Modo, 

è davvero una sensazione indescrivibile muovere i 
primi passi nei panni della bella Miriam ascoltando le 





BLOODSTAINED NON È 
ESENTE DA QUALCHE 
MAGAGNA, INQUADRABILE 
PRINCIPALMENTE IN UNA 
DIREZIONE ARTISTICA 
SCRICCHIOLANTE 


Questa sì che è una Sonata al chiaro di luna. 


note di Voyage of Promise, ovvero la traccia iniziale di 
una nuova, splendida colonna sonora realizzata dalla 
veterana MichiruYamane, capace di riportarci indie- 
tro ad altri tempi e manieri con il suo inconfondibile 
stile. Insomma, buttando via una maschera inutile 

in partenza, Bloodstained nasconde in ogni singolo 
byte la volontà di scrivere un nuovo capitolo di quella 
tradizione a base di fruste, Belmont e succhiasangue 
che Konami non ha proprio più voglia di perpetuare; 
non per nulla uno dei boss secondari rappresenta 
Un po' un attacco all'attuale situazione in cui versa 
mestamente la saga di Castlevania, un tempo 

regina dei giochi d'azione e ora ridotta all'ombra di 
se stessa. Bloodstained è, prima di tutto, un gioco di 
piattaforme ricco di segreti e contenuti, tra oggetti 
da raccogliere, missioni secondarie, cibi da cucinare 
e centinaia di anime cristallizzate che aspettano 

di essere assimilati trafiggendo il cuore di Miriam, 
donna d'azione risoluta e ben disposta a padroneg- 
giare le abilità dei demoni più feroci pur di scoprire 
se dietro la maschera indossata dall'ex compagno 
Gebel resti un briciolo di umanità. Il tutto riportando 
in auge quel compulsivo fervore collezionistico che ti 
spinge a farmare eserciti di nemici andando a caccia 
di quell’'elusivo frammento d'anima o dell'ultimo rea- 
gente con cui forgiare una nuova arma, divertendoti 
un mondo strada facendo. È tutto molto semplice: 
Miriam può equipaggiare fino a cinque diversi tipi 

di anime allo stesso tempo, dotandosi dunque di 
svariate tipologie di incantesimi e abilità, dalla difesa 
all'attacco direzionabile tramite l'analogico, passan- 
do per i classici buff e l'evocazione di famigli. L'alchi- 
mia permette di potenziare queste Magie nell’a- 
spetto e nell'efficacia, ma ovviamente la dama sa 
farsi valere anche con una vasta gamma di armi, da 
padroneggiare attraverso l'uso continuativo di tutte 
quelle movenze che oramai dovreste conoscere a 
menadito dopo anni di giochi di combattimento. Ne 
avrete bisogno, perché il gioco presenta un notevole 
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Cosa sarebbe un Igavania senza un sistema di teletrasporto? 


quantitativo di attività opzionali capaci di mettere 
alla prova l'abilità e il cuore di ogni appassionato 

di questo genere di giochi, vedi uno sfizioso livello 
segreto in salsa otto bit che omaggia il capostipite di 
quell'altra saga lì nell'estetica e nella difficoltà decisa- 
mente vecchia scuola! 


Un gioco che nasce da una promessa perfettamente 
mantenuta, tuttavia non esente da qualche maga- 
gna, inquadrabile principalmente in una direzione 
artistica scricchiolante. Miriam è bellissima, un perso- 
naggio realizzato con convinzione e adeguato sforzo 
creativo, credibile nelle movenze e fluido da con- 
trollare, personalizzabile peraltro nelle fattezze dopo 
aver incontrato un determinato NPC. Il suo aspetto 
riflette anche parte (il corsetto è sempre quello 
anche quando indossa un'armatura a piastre, a parte 
rarissime eccezioni) degli oggetti equipaggiati che, 
per la cronaca, comprendono un buon numero di 
citazioni più o meno subdole al Mondo degli anime 
e ai trascorsi di Igarashi tra le mura di Konami. Il resto 
della grafica non gode sfortunatamente della stessa 
caratterizzazione, a partire dal design e dalle anima- 
zioni legnosissime dei comprimari come l'ex alchimi- 
sta Johannes. Il castello offre scorci innegabilmente 
convincenti ed evocativi, tuttavia è lapalissiano con- 
statare come certe aree godano di una minore cura 








Ehi, ma quello io lo conosco! 
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Nebulus me lo ricordavo più tranquillo. 


nei dettagli, vedi la foresta avvolta da una nebbia 
che riporta i nostri PC a epoche prive di acceleratori 
grafici, fitta come non mai sullo sfondo di una torre 
rotante che pare uscita dal vecchio Nebulus, uno di 
quei livelli in cui il motore grafico mostra qualche 
problema di troppo, scendendo occasionalmente 
dal piedistallo dei 60 fps. Anche il bestiario mostra il 
fianco a qualche critica, in parte dovuto a un riciclo 
di idee tutto sommato comprensibile, visto che Iga Si 
è trovato nella scomoda posizione di Immaginare da 
zero centinaia di avversari privo della figura del vam- 


una pazza se credi di poter assorbire 
quella malvagità e considerarti ancora 





Gebel e Miriam hanno una relazione complicata. 
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piro per antonomasia e di tutti quei nemici usati e 
riproposti fino allo sfinimento in epoca Konami. Però 
anche qui ci sono luci e ombre, con elementi fuori 
luogo spesso dovuti ai “favori” dovuti ai backer, come 
i loro ritratti, presenti in quantità industriale, e alcuni 
nemici francamente ridicoli,vedi un satanico micio 
domestico extra large che dalla pubblicazione del 
gioco ha scatenato l'ilarità della rete. Siamo lontani 
anni luce dal memorabile duello con la Morte sull'al- 
bero maestro della nave fantasma in Chi no Rondo 
sul mai troppo lodato PC Engine, insomma, mentre 
la sensazione che il tutto sarebbe potuto essere assai 
meglio in salsa bidimensionale aleggia dall'inizio alla 
fine anche in virtù della leggibilità di certi hitbox, che 
in una veste poligonale non possono vantare la chia- 
rezza pixel perfect che siamo soliti aspettarci dalle 
opere di Igarashi. Tuttavia la metamorfosi che il gioco 
ha attraversato sotto il fronte cosmetico durante il 
suo lungo sviluppo lascia sperare che Bloodstained: 
Ritual of the Night sotto questo aspetto possa essere 
considerato l'ideale punto di partenza per il neonato 
studio ArtPlay. 





DRIVE THE STAKE 
Bloodstained: Ritual of the Night non è dunque 
perfetto, nobile nelle intenzioni ma carente nella 
pulizia e in quei piccoli ritocchi che trasformano un 
buon prodotto in uno assolutamente imperdibile, 
ma va detto che l'amore infuso da ArtPlay nella 

sua creatura continuerà a manifestarsi anche dopo 
l'arrivo del gioco sugli scaffali, visto che un significa- 
tivo numero di interessanti (nonché rigorosamente 


Com'è, come gira 
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gratuiti) aggiornamenti si adopereranno per fornire 
una buona dose di longevità supplementare all'av- 
ventura di Miriam, incarnati nella bellezza di dodici 
DLC che ci aspettano nei prossimi mesi. Ai tre livelli 
di difficoltà (inizialmente non selezionabili, se non 
attraverso un codice, una pratica appropriatamente 
retro) già presenti e a Modalità quali New Game + 

e Boss Rush, si aggiungeranno in futuro due nuovi 
personaggi giocabili, assieme a varianti poten- 
zialmente sfiziose come una misteriosa Modalità 
roguelike e la possibilità di giocare in più persone, 
online e in locale. ll tutto senza scordare l'opera di 
affinamento a base di patch, che ha trasformato in 
breve tempo un lancio un tantino traballante in un 
prodotto allo stato attuale solido e privo di problemi. 
Tirando le somme, Bloodstained: Ritual of the Night 
incarna la volontà di omaggiare e riproporre i tratti 
distintivi della passata produzione di un autore che 
ha contribuito attivamente a definire gli stilemi di 
un genere oggigiorno popolarissimo, riuscendo 
nella promessa laddove iniziative come Mighty No. 
9 hanno clamorosamente fallito. Se giochi come La 
Mulana o Hollow Knight non riescono a regalarvi le 
piacevoli e sanguigne sensazioni proprie della tradi- 
zione di Igarashi, provate pure ad affondare i denti 
in Bloodstained: tra i corridoi del maniero demonia- 
co (Akumajou, per i puristi e i nostalgici) di Gebel 














potreste trovare la capsula temporale che cercate 
da tanto tempo. 








I dipinti rotanti si comportano come il Leaf Shield di Mega Man. 


UN CONSIDEREVOLE NUMERO 
DI AGGIORNAMENTI GRATUITI 
SI ADOPERERANNO PER FORNIRE 
UNA BUONA DOSE DI LONGEVITA 
SUPPLEMENTARE ALL'AVVENTURA 
DI MIRIAM. 


La sala popolata da ingranaggi abnormi è un immancabile classico. 
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uando le persone diventano troppo sole 

si trasformano in mostri». Con queste 

parole la CEO e direttrice artistica di Jo-Mai 
Games Cornelia Geppert descrisse brevemente 
S.0.S., acronimo di Sea of Solitude, sul palco di Los 
Angeles durante l'ES 2018 prima di mostrare al 
pubblico il primo trailer. La donna già allora non 
nascose la natura profondamente autobiografica 
del titolo, ideato durante il periodo più buio della 
sua vita, e il suo obiettivo: «Tutti gli esseriumani», 
disse, «possono in qualche modo ricordare la sen- 
sazione di esser soli». È da questa premessa che è 
necessario partire prima di imbarcarsi in questa 
prima opera del piccolo studio indie berlinese, 
che di ludico ha obiettivamente poco ma che 
nasconde tra le sue tinte pastello un significato 
estremamente importante: non è mai troppo tardi 
per tendere la mano a qualcuno in difficoltà o per 
cercare aiuto in caso di necessità. 














ARRIVARE Al TITOLI DI CODA 
E PIUTTOSTO INTUITIVO E 
PIACEVOLE, NONOSTANTE ALCUNI 
COMANDI UN PO' MACCHINOSI 





Kay, protagonista di questo breve ma intenso 
puzzie-adventure single player, ha perso il suo corpo 
umano. | suoi occhi rossi studiano timorosi il proprio 
riflesso e il profondo mare che la circonda quando 
improvvisamente si risveglia sopra una piccola bar- 
chetta, in totale solitudine. «Dove sono?», mormora 
spaventata, «E perché fa così buio?». All'improvviso 
un fascio di luce squarcia il cielo all'orizzonte: «Forse 
non sono sola, dopo tutto...». È così che ha inizio que- 
sto strano viaggio attraverso le rovine di una strana 
città semi sommersa per metà illuminata a giorno e 
per metà divorata dal buio, sicuramente suggestivo 
ma non certo privo di pericoli. La giovane Kay, spinta 
dalla volontà di ritrovare una ragazza misteriosa che, 
a differenza sua, non solo non ha perso i suoi tratti 
umani ma brilla e volteggia per aria colma di ener- 
gia e vitalità, si imbatte ben presto in enormi mostri, 
cupi come lei, che le sbarrano la strada o le nuotano 
accanto, pronti a divorarla. Anche con la semplicità 
delle sue poche meccaniche - che consentono sola- 
mente di corricchiare, arrampicarsi e interagire con 
determinati oggetti —- Sea of Solitude riesce a essere 
immersivo e piacevole da giocare. Arrivare ai titoli 

di coda è piuttosto intuitivo e piacevole, nonostante 
alcuni comandi siano purtroppo un po' Macchinosi 
(arrampicarsi su un muro o un oggetto può richie- 
dere più di un tentativo). A separarci dalla conclu- 
sione sono giusto una serie di enigmi e di piccole 
sezioni platform piuttosto semplici da superare. Le 


































La città semi sommersa è ispirata ai luoghi dove la 
stessa Geppert ha vissuto, in particolare a Berlino. 


“boss fight” sono sostanzialmente simili tra loro, tan- 
to che la parte più difficile è risultata essere, alla fin 
fine, quella di trovare e collezionare tutti i Messaggi 
in bottiglia sparsi per la Mappa e far volare i gabbia- 
ni placidamente appollaiati sui cornicioni delle case. 


La verità è che probabilmente Sea of Solitude 
sarebbe potuto durare molto più di quattro ore. 
Avrebbe potuto avere un gameplay più stimolante 
in stile Celeste 0, Magari, delle vere e proprie sezioni 
di combattimento in stile Senua's Sacrifice. Ma per 
quanto l'obiettivo di Cornelia GCeppert e di tutta 
Jo-Mai fosse molto simile a quello degli sviluppa- 
tori Matt Thorson and Noel Berry e di tutta Ninja 
Theory, la strada scelta per raggiungerlo è stata più 
semplice e diretta. Sebbene qualsiasi elemento pre- 
sente nella storia sia la metafora di qualcosa, S.0.S. 
è oltremodo diretto e schietto nell'affrontare e Mo- 
strare al giocatore tematiche molto serie — solitudi- 
ne, depressione, mancanza di comunicazione - per- 
mettendo a chiunque di immergersi in una piccola 
ma profonda storia di sofferenza e altruismo, di luci 
e ombre, di errori e gesti coraggiosi per trarne pre- 
ziosi insegnamenti. Sea of Solitude è un gioco che 
tutti dovrebbero completare proprio per questa sua 
capacità di non nascondere le sofferenze dietro un 
muro di ermetismo. Il lavoro degli sviluppatori di Jo- 
Mai è inoltre una gioia per gli occhi, persino durante 
i suoi Momenti più cupi, quando l'oscurità prende 

il sopravvento e si fa fatica a vedere a un palmo dal 
proprio naso. Il merito va attribuito in particolare 
alla delicatezza dei colori pastello scelti per dar vita 
a questa strana città, che ben si amalgamano alla 
delicata colonna sonora composta da Guy Jackson 
in collaborazione con la cantante Stella Angelika. 
Quasi a rimarcare la natura autobiografica di S.O.S,, 
anche quest'ultima ha recentemente rivelato di 
aver scritto le parole del brano “| Picture You Before 


A guidarci nelle zone più buie della mappa è una piccola 
luce che ci indica la direzione da seguire in caso di bisogno. 


Farsi una nuotata non è quasi mai una buona idea. | 


Me" in un terribile momento della sua giovinezza, 
per poi rispolverarle proprio in occasione dell'in- 
contro con la Geppert. È indubbio che sul mercato 
esistano prodotti più longevi, più IMpegnativi e 
più fotorealistici di Sea of Solitude. Tuttavia, in casi 
come questo è bene lasciarsi alle spalle il concetto 
classico di videogioco, godersi un'opera così sincera 
e commuoversi in più di un'occasione. In fin dei 
conti è un po' come sedersi in riva al mare in silen- 
zio e lasciare che una persona cara si lasci andare 
sulla nostra spalla. Farà sicuramente bene a lei, ma 
certamente anche a noi. 






E INOLTRE UNA GIOIA PER GLI 
OCCHI, PERSINO DURANTE I SUOI 
MOMENTI PIU CUPI 





| | x N 


x i 


WA 
\ 


Rei Devélver@ persifcalbUtblicare unò8stylish <h6® erfolle, 
O1(-7440% - “lelfelerzit[eeco)n banana parlante nel cast? Certo che no! 


di Stefano “Lynch” Calzati 





edro è uno di quegli amici casinisti che 
non ha neanche finito le medie, un figlio di 





buona donna di scarso fascino e intelletto UN'AZIONE AL FULMICOTONE, 
ma sempre in grado di piazzare la battuta giusta, ESTREMAMENTE INFIAMMABILE 
di ae dell' 
dui COME LE PELLICOLE DI JOHN 
doti atletiche innate, educatissime. My Friend Pedro WOO, FRENETICA QUANTO 
è il brutto della compagnia Devolver, almeno fin LA VOGLIA DI TENERE ATTIVO 


quando non lo si vede saltare da un muro all'altro 
con due 9mMm in mano. Il tempo sembra rallentare, 
i caricatori si svuotano su due malviventi, mentre 
nell'aria lo si vede dipingere piroette che nemmeno 
Evgenij Pljuséenko sotto acidi. È lì che ci si rende 
conto di volergli un bene dell'anima, nonostante il 
vizio di parlare con una banana immaginaria. acrobatica su scenografie decadenti, tanto ano- 
nime da sembrare asset predefiniti di Unity che 
non corrono il rischio di distrarre dalla nostra letale 


IL MOLTIPLICATORE DELLE COMBO 





























E se questo è proprio il tratto distintivo del tuo azione. Cli stessi personaggi, nelle animazioni come 
videogioco, il “segno particolare” sulla carta d'i- nelle fattezze sono poco più che crash test dummy 
dentità, caratteristica che si scoprirà anche essere dal grilletto facile, bersagli di un poligono a scorri- 
meno incisiva e divertente del previsto (almeno nella mento orizzontale dove il tempo è relativo, mallea- 
prima metà di gioco), probabilmente devi fare all-in bile. Lo slow motion a disposizione del giocatore è 
sul gameplay. DeadToast Entertainment ha quindi volutamente generoso nelle quantità, innanzitutto 
saggiamente virato sulla spettacolarità di un'azione perché in generale, nella vita videoludica, è un cliché 
al fulmicotone, estremamente infiammabile come splendido da utilizzare, e poi perché presto l'azione 
le pellicole diJohh Woo, frenetica quanto la voglia diventerà talmente frenetica da volerla rallentare, 

di tenere attivo il moltiplicatore delle combo con per leggerla attentamente e districarsi in un sistema 
una vena freestyle alla Tony Hawk in versione killer- di controllo abbastanza tentacolare. Corsa, mira, 
parkour. “Hai una pistola in tasca o sei solo felice di doppia mira (pronta a diventare doppia libidine), un 
vedermi?” Entrambe le cose, sicuramente, perché elegantissimo giro su sé stesso alla Michael Jackson 
come riesce a gonfiare l'ego My Friend Pedro non per schivare le pallottole in avvicinamento e Magari 
lo sanno fare tutti. Il run ‘n' gun si fa stylish, danza una rapida ricarica da infilare in mezzo ai frame 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 


MAX PAYNE IN VERSIONE 
RAVE PARTY, FIGLIO RIBELLE 
DEL GENERE CHE RIFIUTA 
DI ADEGUARSI A CERTI 
VALORI PRODUTTIVI, 
ANARCHICO 


Ci sono momenti in cui ci si sente quasi in un 
videoclip musicale, tanto è coreografica l’azione. 


di animazione. Senza contare il costante bisogno 
di saltare e la rara tentazione di tirare un calcio al 
nemico vicino, complice un'animazione e relativa 
collisione che vi faranno passare la voglia di farlo. 
Serve un po' di pratica, bisogna pianificare l'azione 
in una frazione di secondo sfruttando l'ambiente 

a nostro vantaggio, la mente elastica di chi vuole 
arrivare al risultato conscio che l'occhio vuole la sua 
parte. È un'opera molto manuale, pronta a diventa- 
re creta nelle mani dei giocatori più abili, tentativo 
dopo tentativo fino alla legion d'onore del rango S, 
preda di una frenesia fastidiosamente spezzata, qua 


e là, da azzardate Manovre alternative di level design. 


Giochi di leve già vecchi 20 anni fa, sparatorie old 
school su autostrade senza capo né coda, sezioni 
platform che mal si sposano con la fisica (e il fisico) 
di un personaggio troppo leggiadro, più gonfiato ad 
aria compressa che fatto di carne e ossa; ma anche 
sequenze in skate, che avrebbero potuto essere 
esilaranti ma si rivelano fin troppo macchinose. La 
varietà a volte è decisamente un malus. Soprattutto 
con questo ben di dio di gunplay a disposizione su 
Un prodotto che si esaurisce in 4 ore, tralasciando 
eventuali desideri di perfezionamento. My Friend Pe- 
dro è borderline, caratterialmente instabile, talvolta 
indeciso, ma quando gli astri si allineano e una delle 
memorabili sequenze di gameplay viene eseguita in 
maniera magistrale, il pad come i fili diun burat- 


Utilizzare padelle per colpi di rimbalzo dovrebbe essere un cliché di ogni sparatutto. 












P se ere A nf 
Signore e signori, il Tony Hawk dei serial killer! 


tinaio, diventa puro autoerotismo da registrare e 
condividere sui social per fare i gradassi. Clamoroso. 
È questo che ci ha visto Devolver, un feeling speciale, 
peccaminoso. Max Payne in versione rave party, fi- 
glio ribelle del genere che rifiuta di adeguarsi a certi 
valori produttivi, anarchico. Uno spirito che traspira 
dal tessuto sintetico di una narrazione stringata, sati- 
rica e autobiografica con un posto speciale, al centro 
del mirino, per gli odiatori seriali da tastiera. Umili 
origini da flash game, presente da cult della scena 
indie, consapevolmente fiero dei suoi difetti quanto 
sfrontato nel mostrare il proprio talento, tipo lanciare 
in aria una padella per colpire di sponda le tempie di 
qualche sciagurato. Una serie di trovate estrose che 
bilanciano quelle disastrose per un risultato finale 
genuino, talmente onesto che è impossibile non 
rispettarlo. È tutto quello che serve per emulare una 
classica sparatoria hollywoodiana anti-fisica. Una 
sequenza di livelli brevi, intensi, ricchi di potassio, che 
obbligano moralmente alla spettacolarità esaspera- 
ta, esaltando come pochi altri run ‘n’ gun. 
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ella raga, sono troppo contento! Ridendo e 

scherzando, ho già la patente da un paio d'anni 

e la mia Fiat Uno, pur non essendo esattamen- 
te nuova e fiammante, mi dà comungue modo di 
uscire con la tipa. Certo, è un po' fastidioso telefonarle 
di sgamo ricorrendo alla cabina telefonica, perché vive 
a due distretti di distanza e le interurbane costano una 
fucilata, e forse dovrei considerare l'acquisto di uno di 
quei nuovi telefoni cellulari, ora che esistono i con- 
tratti “family” col prefisso 0350, ma costano un occhio 
della testa e preferisco spendere i soldi per portarla in 
un locale, dove si ballano le ultime hit della techno- 
dance-tranze-pop. Intanto, però, Mi sono preparato 
una cassetta con roba più tranquilla e commerciale, da 
“Come mai" degli 883 a “Relight My Fire” dei Take That, 
da “Go West" dei Pet Shop Boys al “Battito animale" di 
Raf e, per farla felice, ho messo anche “La solitudine”, 
con cui la Pausini ha sbancato all'ultimo Sanremo. E 








BLAZING CHROME È IL COIN OP 
MAI GIOCATO IN SALA GIOCHI, 
LA CARTUCCIA MAI USCITA PER NEO 
GEO, IL GIOCO CHE VI MANCAVA 


MA NON LO SAPEVATE 


sapete una cosa? Se non avete capito una mazza di 
quello che ho scritto significa soltanto che siete vergo- 
gnosamente giovani e, per vostra IMmensa fortuna, 
non sapete cosa siano né le interurbane, né le audio- 
cassette, né i contratti “family”, né tanto meno come 
fosse fatta una Fiat Uno. Gli artisti che ho menzionato, 
invece, bene o male sono vivi, vegeti e canterini ancora 
oggi, per cui è più probabile che li conosciate. Se, però, 
avete vissuto appieno l'orribile decennio noto ai più 
come “Anni Novanta" (Mediamente pessimo per la 
robaccia che si ballava, che si vestiva e che si leggeva 
sui giornali), avete anche avuto la fortuna di apprezza- 
re la sua produzione ludica, probabilmente una delle 
migliori di sempre (e qui scatta la sigla di Quark): era 
l'epoca d'oro dei Sedici Bit, dicomputer come l'Amiga 
e l'ST, ma anche di console irripetibili come il Super 
Nintendo, il MegaDrive e sua Maestà il Neo Geo, l'unico 
capace di portare la sala giochi direttamente in casa 
prima che, a fine millennio, arrivassero i PC a farlo con 
il MAME. Ebbene, in quel periodo fiorì un genere noto 
ai posteri come action-platformer, un connubio ideale 
tra gli sparatutto a scorrimento orizzontale e i giochi di 
piattaforme, merito soprattutto di antesignani come 
Turrican e Contra, e successivamente della saga di 
Metal Slug, titoli a cui questo novello Blazing Chrome si 
ispira pedissegquamente. 





Blazing Chrome è il coin op che non avete gioca- 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 
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to in sala giochi, la cartuccia che non è mai uscita 
per Neo Geo, il gioco che vi mancava tanto su PC 
e neanche lo sapevate. Un retrogame pazzesco 
dall'azione spasmodica, sadica e punitiva, proprio 
come piaceva a noi nel 1993, quando ammiravamo 
gli enormi sprite bidimensionali gestiti dal meglio 
della tecnologia dell'epoca, che ancora non consi- 
derava l'accelerazione 3D un'opzione. Una trama 
non c'è: il più classico dei cliché della fantascienza 
è sufficiente per dare inizio al massacro. L'umanità 
sarà infatti soggiogata dal regno delle macchine, 
governato da un'intelligenza artificiale malvagia e 
instaurato dopo che tutti i macchinari del mondo 
(compresi, presumibilmente, gli elettrodomestici) si 
saranno coalizzati per farcela pagare. Insomma, ci 
sarà la solita guerra tra uomini e macchine, queste 
ultime avranno la meglio, noi umani ridotti a pochi 
individui dovremo nasconderci eccetera eccetera, 








fino a che non salterà fuori una coppia di eroi pronta 


a far saltare per aria il generatore che dà corrente 
all'intelligenza artificiale di cui sopra. E indovinate 
un po' chi dovrà impersonare questi eroi? Bravis- 
simi! Proprio noi giocatori. All'inizio di ogni partita 
possiamo decidere quale dei due (l'umana agguer- 
rita o il rebottone ribelle suo alleato) e il livello da cui 
partire, oltre naturalmente al tipo di difficoltà. Per 
poter affrontare Blazing Chrome a difficoltà elevata 
occorre terminarlo prima in modalità normale e, 
giusto per essere chiari, non sarà affatto semplice! 





Avanziamo verso la fine del livello correndo, sal- 
tando, arrampicandoci e sparando all'impazzata a 
tutti i nemici. Saltuariamente può essere necessario 
fare qualche variazione salendo su un mecha o su 
qualche altro mezzo di trasporto, mentre i nemi- 

ci solitamente attaccano seguendo uno schema 
predefinito. Alla fine di ogni livello incontriamo | 
mostri finali e, proprio in questi frangenti, si nota 
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Capita spesso di prendere mezzi come mecha, motociclette e simili. 


001450 





Il design dei mostri finali è davvero incredibile. 


ALLA FINE DI OGNI LIVELLO 
INCONTRIAMO I MOSTRI FINALI 
E, PROPRIO IN QUESTI FRANGENTI, 
SI NOTA LA VOGLIA DI ESAGERARE 





DEI GAME DESIGNER 





la voglia di esagerare dei game designer: alcuni di 
loro (dei mostri, eh, non dei game designer) sono 
davvero giganteschi! E ovviamente vanno finiti con 
gran dispendio di armi, proiettili e... vite perdute nel 
tentativo. Abbiamo almeno quattro tipi diarma a 
disposizione: il classico colpo a raffica, meno dolo- 
roso ma più facile da “amministrare”; una specie di 
frusta energetica che possiamo indirizzare con il 
movimento delle braccia, distruttiva ma più difficile 
da indirizzare; bombe che esplodono dopo aver 
percorso una certa distanza o direttamente contro il 
nemico, devastanti ma lente e, infine, il classico fuci- 
lone al plasma che va caricato prima di ogni singolo 
colpo e, per tanto, ci espone al fuoco altrui durante 
l'impiego. L'unica arma sempre a disposizione è 

il fuoco rapido, mentre le altre vanno raccolte da 
appositi bonus lasciati dai nemici e, ogni volta che 
perdiamo una vita, perdiamo anche una delle armi 
aggiuntive. Fortunatamente, lungo il percorso pos- 
siamo raccogliere anche altri potenziamenti come 
scudi e vite aggiuntive. L'esperienza è piuttosto bre- 
ve, perché il gioco è composto soltanto da una man- 
ciata di livelli, ma davvero intensa: occorre spendere 
un sacco di vite e ritentare molte volte, prima di 
arrivare alla fine del gioco, Ma se come me avete 
amato i coin op degli anni Novanta e avete sempre 
apprezzato il genere, Blazing Chrome è un gioco 
assolutamente imperdibile, dal gameplay frenetico 
e genuino, piacevole in singolo e incredibilmente 
spassoso in due: solo, procuratevi due joypad perché 
con la tastiera è semplicemente un dramma. 
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etflix difficilmente si arrende ogniqualvolta si 

presenta una sfida o un problema, raggirabile 

o insormontabile che sia. Lo prende di mira, 
ci sbatte la testa, magari sbaglia, ma alla fine riesce a 
fare ciò che vuole. Ricordate quando ancora Telltale 
era in piedi ed era stato annunciato il gioco di Stranger 
Things? La notizia venne ben apprezzata dai fruitori 
della serie tv, perché uno dei punti di forza dello show 
erano proprio i legami che si creavano, evolvevano e 
mutavano tra i tanti protagonisti, secondari e antago- 
nisti del show, puntata dopo puntata. Insomma era 
proprio Telltale il gruppo giusto per snocciolare nel det- 
taglio una storia del genere. Poi la notizia della chiusura 
di Telltale e il progetto Stranger Things venne sepolto 
definitivamente, per poi essere ripreso, sotto un'ottica 
produttiva differente e supportato economicamen- 
te e non da Netflix stessa, dagli sviluppatori texani di 
BonusXP con un primo gioco interamente mobile 
dedicato a Stranger Things. Il titolo venne accolto 
positivamente da stampa e utenti, cosa che ha spinto, 
nel lungo anno che ha visto la realizzazione della terza 





IL TITOLO SI PRESENTA PIÙ RICCO 
E STRATIFICATO DI QUALSIASI 
ALTRO TIE-IN 





stagione di Stranger Things, la creazione parallela di un 
titolo tie-in fedelissimo al terzo ciclo di episodi, amplian- 
do e ottimizzando la formula già proprosta. 


Il titolo, realizzato con la classica pixel art, viene svilup- 
pato con una visuale isometrica risultando un piace- 
volissimo picchiaduro a scorrimento, contaminato da 
una funzionale venatura GDR che ne amplia notevol- 
mente la longevità, lasciando intravedere una struttura 
di gioco ben più complessa di come potrebbe apparire 
in superficie. Switchando tra la dozzina di personaggi 
disponibili, tutti da sbloccare andando avanti con le 
diverse quest, principali e secondarie o tramite segreti, 
esploreremo e giocheremo le diverse zone di gioco 
con due personaggi, dove sovviene anche la possibilità 
di giocare in co-op locale con amico, ma in Mancanza 
di un compagno ci penserà l'intelligenza artificiale a 
muovere il nostro partner, lasciandoci la possibilità di 
impartire comandi base, quali la richiesta di seguirci 

o fermarsi in un determinato punto, finalità necessa- 
ria per risolvere i tanti puzzle ambientali presenti nel 
gioco, quali i classici giochi di piattaforme premute 
contemporaneamente. Essendo un fedelissimo tie-in, 
la storia principale non presenterà novità di rilievo, 
riducendosi ad una semplicistica divisione dei capitoli 
di gioco quante sono le puntate della terza stagione e 
trasformando le vicende di un dato episodio o in azio- 
ne diretta o in piccole e pratiche cutscene, riassumen- 
do fatti essenziali per capire la storia fino a quel punto, 
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NCR] | boss saranno ardui da sconfiggere senza capirne la meccanica. 


senza lasciare punti oscuri. La resa grafica in pixel art, 
bisogna ammettere che restituisce una soddisfacente 
sensazione da cabinato, quasi interfacciandosi con lo 
stesso background storico della serie tv. | tanti box di 
dialogo sono chirurgici e precisi per immortalare parti- 
colari sequenze iconiche della controparte televisiva. 





Oltre a girare per la Mappa di gioco, picchiare russi ar- 
mati fino ai denti, vecchiette impossessate e topi infetti, 
il gioco presenta una ben più che abbozzata Meccanica 
di crafting, con relativa possibilità di potenziare abilità 

e capacità uniche di ogni personaggio - Dustin potrà 
hackerare serrature elettroniche, Lucas potrà lanciare 
proiettili esplosivi con la sua fionda oppure Undici userà 
il suo potere telecinetico per liberarsi facilmente delle 
creature del sottosopra. Tutte queste abilità uniche, 
assieme alla necessità di sbloccare tutti i personaggi, 
regaleranno una spinta non indifferente per quanto 
riguarda la longevità del titolo che, con una run stando 
attenti anche ai collezionabili, arriveremo ai titoli di coda 
dopo circa 15-15 ore. Ci saranno anche ripetute sezione di 
backtracking mai tedioso e incalzante nel Momento in 
cui nell'aggiunta del nostro party di un altro elemento, 
avremo a disposizione la relativa abilità nella new entry 
per sbloccare passaggi prima vietati. Un pelo deludenti 
le Missioni di gioco, in parte per la necessaria fedeltà alla 
linea narrativa della serie tv, mentre si poteva cercare 
una vena inedita almeno in quelle secondarie, invece 
queste si riveleranno essere semplicistiche missioni da 
corriere, caccia all'oggetto o relativo crafting di esso, che 
ne comporterà quindi la ricerca di relativi materiali. Le 
prime volte saranno missioni ottime per capire almeno 
la funzionalità del crafting, quasi fossero missioni tutorial, 
Ma dopo un paio cominceranno ad essere fin troppo 
ridondanti e inutili, a meno che non dobbiate incassare 
tanti soldi, valuta di gioco, per comprare qualche ogget- 
to in particolare o boost di salute, difesa o abilità. Al netto 














Ricordiamoci di attivare le abilità dei nostri compagni. 


dunque della sua realizzazione e della stessa natura del 
progetto, devo ammettere di aver preso Stranger Things 
3-The Game nettamente sottogamba, sottovalutando 
il grado di sfida che un prodotto del genere potesse 
offrire. AMmetto dunque di aver ampiamente sotto- 
valutato il titolo, idealizzandolo come semplice gioco 
senza impegno eccessivo, utile per accompagnare la 
visione della controparte audiovisiva e basta, trovandomi 
davanti invece un titolo ben più stratificato, che richiede 
testa — odierete la parte della biblioteca di Hawkins - e 
meccaniche ben precise anche per sconfiggere i boss. 
Insomma, non lo avrei mai pensato, ma Stranger Things 
s The Game è stata una bella sfida. @ 
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Erica è un personaggio fantastico anche qui. 
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olSeraph si presenta come l'erede spirituale 
S della saga di ActRaiser, titolo del 1990 per Su- 

per NES con tanto di seguito uscito nel 1993. || 
gioco offre un Mix dei due titoli che lo hanno ispirato, 
prendendo di peso il protagonista dalla figura angeli- 
ca di ActRaiser 2, questa volta però inquadrata come 
Elio (senza le Storie Tese). Con lui affrontiamo sezioni 
action nella più classica tradizione side-scrolling tan- 
to in voga negli anni '90, alternati a livelli vagamente 
ispirati alle parti di god-game del capitolo originale, 
rivisitati però in chiave tower defence. 


I DIALOGHI TRA UN'ONDATA 
E L'ALTRA DANNO COLORE 
E PERSONALITÀ ALLA STORIA 
ALTERNANDO TONALITA SERIE 
AD ALTRE VIVACI E STRAMPALATE 











IN MISSIONE PER CONTO DI DIO 

La missione di Elio è di proteggere l'umanità da una 
serie di divinità che ci odiano per via della nostra 
capacità di raccontare storie: permalosetti, direi io. La 
parte strategica di SolSeraph ci vede quindi accu- 
mulare cibo e legna per aumentare la popolazione e 
costruire strutture militari di difesa. Il ritmo è davvero 
serrato per via della rapidità con cui le ondate ne- 
miche si susseguono, mentre la quantità di edifici 

è piuttosto ridotta. Inoltre si nota come manchi la AMBASCIATORE DI TEMPI 

necessità di implementare tattiche precise, tanto CHÉ FURONO 

che non sono mai dovuto ricorrere a specifiche com- Le fasi side-scrolling colgono appieno l'eredità di cui 


genere videoludico quasi non esisteva all'epoca del 
materiale d'ispirazione e quindi male si integra nello 
spirito nostalgico del progetto. Tra un'ondata e l'altra 
di mostri siamo resi partecipi delle avventure delle 
popolazioni locali tramite dialoghi tra alcuni NPG, 
che non hanno alcuna conseguenza sul gameplay, 
ma danno colore e personalità alla storia, alternando 
tonalità serie ad altre ben più vivaci e strampalate. 


binazioni per sconfiggere le ondate nemiche. Il buon 
Elio si rende utile attraverso l'azione diretta dei propri 
poteri, spesso indispensabili per avere la meglio, ma 
anche qui ci si limita a due miracoli: lanciare fulmini 





SolSeraph si fa portatore, per quanto in versione sem- 
plificata. | pochi comandi sono semplici da imparare: 
Elio è dotato di spada con cui può effettuare un colpo 
base e uno più potente, il quale però richiede un paio 


di secondi di caricamento che lo rendono inutile, se 
non dannoso, nella maggior parte delle situazioni. 
Fa anche ritorno da ActRaiser 2 lo scudo Magico con 
cui proteggersi da quasi tutti gli avversari, mentre 


e evocare un proprio simulacro che combatta al 
suolo per noi. Seppur nell'insieme godibili, in certi 
momenti mi sono chiesto cosa ci facessero queste 
sezioni tower defence in SolSeraph, visto che tale 
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per qualche motivo è sparita la possibilità di planare 
ed effettuare un attacco in fase di discesa. Il livello di 
sfida si attesta su una difficoltà non elevata, simile al 
primo capitolo, sia per quanto riguarda quantità che 
coriaceità degli avversari; solo in qualche occasione 
arcieri che tirano da fuori schermo o ragni che calano 
con tempismo perfetto rendono quasi impossibile 
evitarne gli attacchi. Nel complesso, però, la quantità 
di HP che si va guadagnando proseguendo nell'av- 
ventura è tale da permettere di accusare qualche col- 
po senza tanti patemi. Ne deriva una facilità eccessiva 
che ci porta a un paradosso: Man mano che si gioca 
si acquisisce non solo una maggiore padronanza del 
sistema di gioco, ma anche abilità aggiuntive del per- 
sonaggio (in questo caso soprattutto punti vita) che 
rendono gli ultimi livelli quasi deludenti dal punto 

di vista della sfida offerta. A ciò si aggiungono delle 
boss fight molto schematiche e di semplice lettura, 
talvolta perfino sorprendentemente banali; in diversi 
casi ero quasi incredulo che il moveset di alcuni 

boss fosse così ridotto, tanto che abbatterli al primo 
tentativo mi ha lasciato l'amaro in bocca. La grafica 
di SolSeraph si discosta dal ricorso imperante alla 
pixel art e l'uso dell'Unreal Engine 4 mi è parso una 
ventata d'aria fresca in queste serate estive di afosi 


O Elio, Cavaliere dell Alba, Padre della Provvidenza, Figlio di Uomo 


[No, Colui Che Puo Essere Nominato! Donami la saggezza p 


per 


»azienza per non farmi strangolare lo scriamane 








BOSS FIGHT BANALI E QUANTITÀ 
DI HP ESAGERATA ABBASSANO 
ECCESSIVAMENTE IL LIVELLO 
DI DIFFICOLTA 
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SOLSERAPH 


I boss sono ben realizzati e un piacere per la vista. 
Magari li avessero fatti anche divertenti da combattere... 
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La nostra espansione porta fino ai covi dei mostri, che 
toccherà ad Elio ripulire nelle sezioni side-scrolling. 


rimandi alla grafica a 8 bit, una novità coraggiosa che 
mostra come non sempre sia la forma a comandare, 
specie quando si colgono in pieno le peculiarità del 
contenuto originale. | modelli dei mostri sono ben 
dettagliati e colorati, e talvolta giungono sul piano di 
gioco arrivando dal fondale, rendendo i livelli di pa- 
rallasse parte della partita. Peccato si tratti di poche 
occasioni, nell'ambito di un level design discreto che 
però Non si farà ricordare per punte di eccellenza. 

Sul fronte audio, il mitico Yuzo Koshiro, compositore 
delle musiche della saga originale e di altri capolavori 
come Revenge of the Shinobi, ha partecipato a que- 
sto progetto onorando gli sviluppatori con il motivo 
d'apertura del gioco. Sarebbe stato fantastico se si 
fosse occupato anche del resto, ma tutto sommato i 
compositori di ACE Team non se la cavano per niente 
male e con i loro temi mantengono vivo lo spirito 
originale, pur non arrivando alle punte del Maestro 

e mancando un po' di varietà. D'altra parte, confron- 
tarsi con Koshiro-san è un po' come affrontare una 
partita di tennis con Roger Federer: il secondo posto 
è già Una vittoria. 
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'è davvero poco di più inflazionato di un'in- 

vasione aliena della Terra per “dare il la” a 

uno sparatutto fantascientifico; eppure, 
nonostante l'incipit sia rimasto sostanzialmente lo 
stesso lungo tutta la serie, SANDLOT e D3 Publi- 
sher riescono sempre ad attrarre a sé un discre- 
to nugolo di appassionati che non vede l'ora di 
affrontare orde di creature mostruose per salvare il 
nostro pianeta dall'annientamento. Earth Defen- 
se Force 5 non fa eccezione, e anche questa volta 
dobbiamo fare i conti con un esercito extraterrestre 
che ha lanciato un'offensiva planetaria ai danni 
dell'umanità. Disponibile già dallo scorso dicembre 
su PS4, l'ultima incarnazione di questa storica saga 
di shooter in terza persona è appena approdata su 
PC tramite Steam. Quale occasione migliore per 
schierarsi di nuovo sul campo di battaglia in una 
disperata difesa della nostra amata Terra? 





Wing Diver, una guerriera estremamente mobile 
ma altrettanto fragile che imbraccia armi a ener- 
gia, passando dal Fencer, più o meno il tank del 
gruppo, fino all’Air Raider, il personaggio di suppor- 
to per antonomasia, in grado di curare i compagni 
e richiamare assalti aerei sui nemici. Man mano 
che si procede nella campagna, giocabile sia in so- 
litaria che in cooperativa (anche in locale), vengono 
sbloccati oggetti di equipaggiamento aggiuntivi, si 
ha la possibilità di potenziare le armi già in proprio 
possesso, e si guadagnano punti armatura addi- 
zionali, l'equivalente dei punti vita per intenderci. 
Tutto qui. L'appeal di EDFS5 sta proprio nel ripetere 
le varie missioni (ben 110) per sbloccare ogni singo- 





NON ASPETTATEVI UNA CAMPAGNA 
PARTICOLARMENTE SFACCETTATA: 
In Earth Defense Force 5 abbiamo modo di pren- LO SCOPO DEL GIOCO È L'ELIMINAZIONE 
dere il controllo di uno tra quattro personaggi SISTEMATICA DEGLI INVASORI 


giocabili, ognuno dei quali dotato di capacità e 
armamentario specifici: si va dal Ranger, ossia il 
classico soldato con armi da fuoco tradizionali, alla 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddlI.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddiIriviste 


lo elemento di gioco legato alle diverse classi e alle 
cinque difficoltà, di cui solo tre accessibili inizial- 
mente, con le altre selezionabili dopo aver portato 
a termine la campagna almeno una volta. La lon- 
gevità si presenta dunque piuttosto elevata anche 
senza mettere in conto le numerose iterazioni a cui 
devono sottoporsi tutti coloro i quali ambiscono 

a completare l'ultima fatica di SANDLOT al 100%. 
Tuttavia non aspettatevi una campagna particolar- 
mente sfaccettata: lo scopo del gioco è l'eliminazio- 
ne sistematica degli invasori, e la stragrande mag- 
gioranza delle missioni rispecchia questa filosofia. 
La qualità dell'esperienza viene dunque sacrificata 
sull'altare della quantità dei contenuti presenti. 
Dopo poco persino i nemici iniziano a ripetersi, 
laddove le nuove varianti di un determinato mostro 
si presentano su schermo semplicemente con 
colorazioni differenti, a indicare una maggiore re- 
sistenza ai colpi o un più alto valore di attacco. Non 
aspettatevi nemmeno un'intelligenza artificiale 
sfaccettata: l'unica strategia degli insettoni giganti 
e dei mezzi Meccanici alieni è quello di sopraffare 

i difensori puntando semplicemente sul numero, 
caricando a testa bassa la resistenza umana. 


La necessità di muovere numerosi oggetti con- 
temporaneamente sullo schermo purtroppo si 
paga con una qualità visiva sì accettabile, ma 
tutt'altro che al passo con i tempi. Se da un lato 
è vero che l'engine di EDF5 riesce a visualizza- 

re decine di mostri e personaggi umani senza 
perdere mai un frame nemmeno nelle situazioni 
più concitate, dall'altro abbiamo modelli poligo- 
nali estremamente semplici dotati di animazioni 
piuttosto basilari, senza parlare di una fisica che 
forse avrebbe bisogno di un breve ripasso dei 
principi della dinamica. Fa tutto innegabilmente 


La Wing Diver si lancia verso una flotta di navi aliene sprezzante del pericolo. 
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Le casse lasciate cadere dai nemici contengono ars 
potenziamenti da impiegare nelle missioni successive. MG GG 3 DE 


EARTH DEFENSE FORCE 5 È IN GRADO 
DI GIRARE PRATICAMENTE SENZA 
INCERTEZZE SU OGNI PC DOTATO 

DI HARDWARE DELL'ULTIMO LUSTRO 


parte di quel fascino da “guilty pleasure” tipico dei 
B-movie, vero e proprio marchio di fabbrica della 
serie, ma una svecchiata sul versante tecnico non 
farebbe di certo male. Anche perché ciò si traduce 
in una conversione da PS4 abbastanza essenziale, 
nel senso che le opzioni grafiche avanzate latitano 
e dunque non vi è alcun Modo di avvantaggiarsi 
degli hardware più prestanti per attivare qualche 
effetto aggiuntivo. L'ovvio aspetto positivo di tale 
questione è essenzialmente uno: EDF5 è in grado 
di girare praticamente senza incertezze su ogni PC 
dotato di hardware dell'ultimo lustro. Tra le altre 
sbavature si segnalano un netcode non sempre 
impeccabile e un prezzo di vendita forse fin troppo 
eccessivo, soprattutto in considerazione del fatto 
che tutti i DLC pubblicati fin'ora sulla console Sony 
sono da acquistare separatamente, con una spesa 
complessiva per i contenuti aggiuntivi che supera 
quella del solo gioco base. In definitiva, Earth De- 
fense Force 5 è l'ennesima iterazione di una serie 
che abbraccia la ripetitività dell’azione per farne il 
suo principale punto di forza, grazie soprattutto a 
un'invidiabile mole di contenuti sbloccabili e a una 
formula ludica iIMmediata capace di intrattenere 
per decine, se non centinaia di ore, nonostante 
l'innegabile arretratezza tecnica. 
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hey Are Billions mescola un ritmo da city 
T builder con la tensione di un souls-like in 

salsa strategica tower defence, unendo due 
anime che a volte non riescono a battere all'unisono. 
Innegabilmente il titolo è trascinato dalla sua forte 
personalità, anche estetica, fiera dei propri tratti 


distintivi e dinon scendere a compromessi. 


COME TI GESTISCO GLI ULTIMI VIVENTI 
La storia è una discreta scusa per portarci in 
un'affascinante ambientazione steampunk, che 
caratterizza ogni costruzione e unità su schermo, 
bellissime da vedere. Il nostro incarico è di rista- 
bilire la superiorità dei vivi sui soliti zombie infetti, 
cacciandoli da territori dove fonderemo nuove 
colonie per la gloria dell'umanità. L'accento della 
componente gestionale è posto sul ciclo di espan- 
sione da piccolo centro a comunità consolidata: i 
cittadini hanno bisogno di case e cibo e fornisco- 
no oro necessario per erigere altre costruzioni, le 
quali a loro volta richiedono materiali come legno, 
pietra o, più avanti nella campagna, petrolio. Non 
è necessario stabilire complesse catene produttive 
o mantenere delicati equilibri di felicità come nei 
vari Anno o Tropico; tale scelta si rivela vincente 
perché mantiene il giocatore ben concentrato 

su pochi elementi essenziali senza distoglierlo 
dalla costante minaccia nemica. Nonostante la 
grande differenza di biomi tra gli scenari giocabili, 
Numantian Games è in qualche modo riuscita a 
mantenere un ottimo bilanciamento tra le risorse 
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L'ELEVATO RISCHIO DI SCONFITTA 
E COSI BEN INTEGRATO 
NELL'AMBIENTAZIONE CHE 
HA TUTTO IL SENSO DEL MONDO 


a disposizione e quelle necessarie per lo sviluppo e 
la vittoria finale. Mica facile. Lo stile grafico denota 
una direzione artistica molto curata e originale, 
che offre anche ricchezza di dettagli nelle ani- 
mazioni, restituendo la sensazione di un insedia- 
mento vivo e in lotta per rimanere tale nonostante 
la immanità del pericolo da affrontare. Meno 
apprezzabile per varietà è la parte RTS di They Are 
Billions: non solo le unità militari si limitano a una 
mezza dozzina, ma la maggior parte delle missio- 
ni è vittima di eccessiva ripetitività. Il canovaccio 
vuole infatti che quasi ognuno dei ventitré livelli 
in cui costruiamo colonie (vedremo gli altri tipi 
più avanti) sia infestato da una quantità massiccia 
di non morti. La loro eliminazione non dipende 
da capacità militari, dato che è semplicemente 
necessario avere abbastanza soldati e sufficiente 
calma per non trovarsi del tutto circondati; dover 


passare intere mezz'ore ad affrontare tale processo 


di certosina reiterazione rasenta il tedioso. 
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COME TI AMMAZZO 

I DIVERSAMENTE VIVENTI 

In contrapposizione agli aspetti visti fin qui, lo scan- 
dire del tempo tra le ondate di zombie mantiene 

la tensione alta e porta costantemente a chiedersi 
quando arriva il Momento opportuno per smettere 
di espandere la base per implementare le difese ne- 
cessarie: farò in tempo ad arrivare a quella miniera di 
ferro? Devo triplicare i muri? Quale lato sto lasciando 
scoperto? Il livello di allerta è poi sempre al massimo 
per via della brutalità di questo gioco: non solo gli 
infetti sono tantissimi, ma basta che pochi di loro 
riescano a fare breccia per diffondere l'infestazione 
fino al cuore del nostro insediamento con relativo fal- 
limento dell'intera missione. Missione che può durare 
anche due ore o più, e che andrà affrontata da capo 
per via del sistema di salvataggio che non permette 
di recuperare la partita a metà livello. L'elevato rischio 
di sconfitta è comunicato con chiarezza fin dal prin- 
cipio ed è così ben integrato nell'ambientazione che 
ha tutto il senso del Mondo. Gli obiettivi da comple- 
tare sono una continua ripetizione dei seguenti tre: 
raggiungere una popolazione minima, fare piazza 
pulita di zombie e resistere alle loro orde; la permu- 
tazione di tali scopi unita alla varietà delle Mappe fa 
quel che può per creare missioni eterogenee, ma non 

















riesce ad evitare, sulla lunga, una sensazione di affati- 
camento. Sarebbe dunque stato opportuno un taglio 
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I nuovi abitanti arrivano periodicamente a bordo di un treno, 
che rappresenta anche un punto più difficile da difendere. 








LA CERTOSINA LIBERAZIONE 
DELLE MAPPE DA QUANTITA 
MASSICCE DI INFETTI RASENTA 
IL TEDIOSO 
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THEY ARE BILLIONS 





alla quantità di contenuti, spostando magari alcuni 
scenari dalla campagna alla Modalità survival, dove si 
giocano livelli singoli in cui l'intero albero tecnologico 
è sbloccato. Già, quasi mi scordavo, l'albero techologi- 
co! Profondo, vario e dotato di ramificazioni significa- 
tive, aggiunge una componente strategica che può 
influenzare l'impostazione di gioco sul lungo periodo, 
obbligandoci a scelte ponderate e Mai scontate. Oltre 
alle missioni canoniche abbiamo anche livelli incen- 
trati solo sul tower defence e altri sull'esplorazione 

di fortezze abbandonate con il nostro eroe, un po' 
come nelle missioni di StarCraft in cui comandavamo 
Kerrigan o Zaratul. Che ricordi! Purtroppo però questi 
scenari sono focalizzati sul combattimento, che, 
quasi del tutto privo di abilità speciali, tende di nuovo 
a diventare un maniacale esercizio di toccata e fuga 
per ripulire laboratori e corridoi strapieni di zombie. 
Con questa sua seconda opera, Numantian Games 
ribadisce di non avere timore di sperimentare a costo 
di restringere il proprio pubblico a giocatori disposti a 
passare sopra a qualche limite per un'esperienza dal 
forte carisma. Non per tutti. @ 





La quantità di biforcazioni dell'albero tecnologico permette 
di focalizzare la propria strategia su aspetti diversi. 


Vini] WA=3 


Settembre 2019 The Games Machine 653 





—__ NIGHT CALL 


DIR. (SI RL= 
© LE PAROLE 


de(e]:]={o] [o 
PIU LENTE 


sislale[egi]sfelSger=]l= MuSinu<to]aleNe]Iv AViUiiat=ig=10]1/i 
e] el=lg spare] s<i=alie]<id RENIl0 e] Gi] NelNig=]c(ctolaltt= 
le ore buie di un tassista qualsiasi. 


eli \-{=1i=]a< i AV a le]aleg 713 





I umore metallico della pioggia sul tetto del 





taxi, il mantra metropolitano di una Parigi by LI NVESTIGAZIONE È PIÙ MENTALE CHE 
ight, di d | 100%, 
e i........-} arterie LU DICA, UN TURBINE DI SPECULAZIONI 
stradali. La gente della notte, quella cantata e decan- NATE DA UNA BACHECA ALLESTITA 
tata da un Jovanotti anni ‘90, il taxi come confessionale NEL NOSTRO STUDIO 


laico soggetto solo alle leggi del tassametro, oasi di 
pace a pagamento dove il tempo è denaro ben speso. 
Il turno di notte misurato per persone, accogliendone il 
più possibile per non ascoltare i propri demoni, pronti a 








presentarsi senza chiedere il permesso sui sedili poste- sopravvissuto a informatore, così a contatto col tessuto 
riori, per poi andarsene senza lasciare neanche un Euro sociale della città, tenuto per i testicoli con la Minaccia 
di mancia. Night Call come l'omonima traccia di Kavin- di veder rivelata la sua vera identità, la seconda chance 
sky, sintetico e romantico. Finita l'ultima corsa una ras- di vita in equilibrio su un baratro. Qui ha inizio una serie 
sicurante sigaretta, qualcosa si insinua nel fondo della di nottate, raccontate più che giocate, vissute per con- 
retina, pesta la coda dell'occhio bloccandola sul posto, versazioni da un investigatore improvvisato, improvvi- 
costringendolo a uscire dal suo habitat; una sagoma sando un'investigazione. La scelta dei clienti è istintiva, 
riversa sull'asfalto umido di morte, l'occhio impegnato un occhio al guadagno per rimanere sempre in attivo, 
nella messa a fuoco, incredulo, per poi essere interrotto uno al serbatoio e la lingua pronta ad interagire con 
da un lampo di dolore, il buio che lo sputa fuori all'acce- una fauna bizzarra, attori fenomenali di un noir sociale 
cante bagliore dei neon di una stanza d'ospedale. più che criminale, estremamente contemporaneo, 


tanto da poter diventare una piccola capsula del tempo 
virtuale da rigiocare tra vent'anni. | fatti raccontati sono 





Houssein è l'unico a poter raccontare cosa si prova ad tutt'altro che casuali: terrorismo islamico, gilet gialli, 
essere assaliti dal giudice, serial killer che sta terroriz- razzismo, IMMIgrazione, social network, omosessualità. 
zando la ville lumière. La detective Busset ci mette L'indagine è solo il centro di una galassia attorno a cui 
poco a scavare nel suo passato torbido, la fedina penale ruotano pianeti formati da quotidianità, paure, sogni. 
indelebilmente macchiata da una condanna per omi- Ne esce fuori una narrativa realisticamente scostante, 
cidio, i documenti falsi per rientrare nella società dalla casuale come fosse un rogue like verbale, il nostro se- 


porta di servizio, cercando una seconda possibilità. Da condo lavoro di informatore portato avanti più che altro 
















SI CREA UNA DIPENDENZA 
DAI RACCONTI DEI PASSEGGERI, 
UNA SALUMERIA DI VITA VISSUTA 
DOVE OGNI CONFIDENZA 
E PAGATA UN TANTO 
AL CHILOMETRO 


Un attimo di relax nel fumo di una sigaretta, attanagliato tra lavoro e indagini. 





per pettegolezzi, l'icona di un nuovo indizio guadagna- 
to semplicemente ascoltando, leggendo, preceduto da 
una frase preconfezionata di un narratore onnisciente. 
Il via ad una danza di sguardi coi clienti nello spec- 
chietto retrovisore, alla ricerca di un particolare nelle 
loro semplici ma perfette animazioni, estremamente 
caratterizzanti, limpido esempio di comunicazione non 
verbale. L'investigazione è più mentale che ludica, da 
visual novel classica, un turbine di speculazioni nate 

da una bacheca allestita nel nostro studio, sistemata 
automaticamente dall'algoritmo, purgatorio alla fine 
di ogni turno di lavoro. Ogni polaroid collegata con lo 
spago a un'informazione pronta a sbocciare in prova 

a tempo debito, liberandoci da ogni sforzo fisico da 
puzzle game, gestendo il tempo libero per consultare 
dossier Minimali, dove pagine e pagine redatte da 
solerti poliziotti si trasformeranno in un nuovo strin- 
gato indizio, semplicemente con un clic del Mouse. 
Minimale è proprio l'essenza di Night Call, spogliato del 
gameplay per concentrarsi sull'empatia tra tassista e 
clienti, chiacchierando per puro piacere, godendo di 
una scrittura eccellente tra estremo realismo emotivo, 
attualità e Momenti di spinto surrealismo, quasi in 
debito con Midnight in Paris di Allen. Si crea subito una 
dipendenza dai racconti dei passeggeri, una salume- 
ria di vita vissuta dove ogni confidenza è pagata un 
tanto al chilometro. Un'atmosfera onirica, sospesa, il 
ritmo lento, un Pantone di sonorità sintetiche capaci di 
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Le fila sono tirate dall’IA, ma tutto il ragionamento è sulle nostre sinapsi. 


Distanza e tariffa per una micro gestione del 
turno oculata, foto per un primo contatto a pelle. 





descrivere per note ogni stato d'animo, ogni situazione 
e sfumatura narrativa; composizioni talmente belle 
che meritano cuffie dai bassi esaltanti. Tra un cliente 

e l'altro una sosta al self-service, la benzina cara come 

il fuoco, Un gratta e vinci al bar per tentare di arroton- 
dare. Una routine seducente, come inevitabilmente 
affascinante ed eterna rimane una Parigi liquida che 
scorre dal lunotto posteriore, fotografata per frame e 
parole; un bistrot, una farmacia aperta 24/7, un aereo in 
fase di atterraggio verso Charles de Gaulle, il consiglio 
di visitare Versailles. Lo splendore di una caratterizza- 
zione elegante, morbida, fumettistica che gioca con 
poche luci e tante ombre, indistinte come macchie di 
Rorschach, liberamente interpretabili. Fino alla settima 
notte, quella che ci vedrà dedurre l'assassino, scopren- 
do quanto fondamentali siano state certe casualità, 
quanto abbiano influito sui nostri ragionamenti. È un 
titolo che va respirato come l'aria invernale in cui è im- 
merso, abbassando il proprio bioritMmo, accettando un 
modo non convenzionale di raccontarsi. 











SUPER 
MARIO MAKER. 





Perla seconda volta.Nintendo cia 
a stugiare, sui banchi dell'università statale del Regno dei Funghi. 
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uper Mario Maker 2 è la tavola periodica 

degli elementi di level design, un esilarante 

corso di laurea telematico in chimica del 
divertimento con stage presso i laboratori Nintendo, 
dove toccare con mano sostanze instabili da equili- 
brare con attenzione, imparando a far crescere pian- 
te piranha dalle tubature, studiando la fisica delle 
piattaforme mobili e dei trampolini, fino a scoprire 
i segreti che nascondono i funghi super-nutrienti. 
È sperimentazione pura, il display di Switch come 
un foglio di carta millimetrata, le dita che trascina- 
no molecole di gameplay qua e là, combinandole, 
separandole, rendendosi poi conto di aver costruito 
una sequenza tutta sballata, improponibile, can- 
cellando tutto tranne il sorriso ebete stampato in 
faccia, naturale conseguenza fisica di un editor cui 








non frega nulla di essere asettico, nato con una per- 


Il caos e la potenziale ingiocabilità delle nostre 
creazioni sono la parte più bella dell'opera. 
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hire Voglia di tornare 


sonalità irriverente, irresistibile. IN quel momento ho 
scoperto di essere dipendente, capendo che Super 

Mario Maker 2 utilizza la chimica esattamente come 
fanno Walter e Jesse in Breaking Bad. Stupefacente. 








LA PRINCIPESSA E IN UN ALTRO 
CASTELLO... IN RISTRUTTURAZIONE 
Teoria e pratica, un passaggio che si risolve nella pres- 
sione di un paio di tasti, Immediato come collegare/ 
scollegare Switch dal suo dock, attingendo a piene 
mani dalla nuovissima modalità storia per poi im- 
pugnare i joy-con come fossero scalpello e Martello, 
sperimentando una creatività magari sopita da tem- 
po, quel fanciullino pascoliano che ha semplicemen- 
te bisogno di un prato in cui correre per dare forma 
fisica alla fantasia. Nintendo stessa ha usato l'editor 
nel modo più bizzarro possibile, creando piccole e 
geniali pillole di design, talmente estroverse e talvolta 
estreme, piccantissime, che sarebbe quasi impensa- 
bile trovarle in un titolo del filone principale. Nono- 
stante l'altissima qualità della new wave platform 

di questi anni, quando scendono in campo quelli 

di Kyoto si percepisce uno stacco forse incolmabile, 
tanto che alla fine dispiace un po' notare come que- 
sto centinaio abbondante di livelli sia una miniatura, 
cesellata si nei Minimi particolari, priva però della 
coerenza collettiva e del respiro di un canonico New 
Super Mario Bros. U a caso. È un capitolo sperimen- 
tale, eterogeneo, geniale e sregolato, velatamente 

in funzione della fase creativa, laddove si è deciso di 
rendere gli spassosi tutorial assolutamente accessori, 
a disposizione del neofita e invisibili ai più smaliziati. 
II DNA di Super Mario viene continuamente ricombi- 
nato, dando vita a vere e proprie follie in cui anche la 
clamorosa galleria di effetti sonori diventa formidabi- 
le elemento di gameplay. Privando poi della profon- 
dità 5D World (mantenendone intatte le caratteri- 
stiche, costumi felini compresi) e reinterpretando 



















NINTENDO STESSA HA USATO 
L'EDITOR NEL MODO PIU 
BIZZARRO POSSIBILE, CREANDO 
PICCOLE E GENIALI PILLOLE DI 
DESIGN, ESTROVERSE E TALVOLTA 
ESTREME, PICCANTISSIME 


gli stili classici, sacri, ribaltandone anche l'essenza, il 
genere, con esaltante spirito iconoclasta. Discese e 
salite, assenti ingiustificati della versione 1.0 sono for- 
se la novità più scontata e irrilevante davanti all'alter- 
narsi del giorno e della notte con un clic, ad esempio, 
dando vita a versioni al chiaro di luna dei temi classici, 
capaci di raccontare inediti risvolti di gameplay. 
Confondendo la mente in sotterranei letteralmente 
sottosopra, alleggerendo la gravità nei cieli stellati, 
avvelenando le acque palustri della foresta (program- 
mare il moto dei liquidi è fantastico) oppure alzando 
violentissime tempeste di sabbia nel deserto. Si 
continuano a IMmagazzinare idee da reinvestire nel 
nostro personale studio virtuale, sognando già i cuo- 
ricini degli altri giocatori entusiasti, icommenti, un 
futuro alla destra del padre Miyamoto; tutto mentre 

il castello della principessa torna a prendere forma, 
grazie agli infaticabili Toad muratori supervisionati 
dall'adorabile Toadette, trasformandosi mattone 


SUPER MARIO MAKER 2 ACCOGLIE LE 
STANCHE MEMBRA DI CHIUNQUE GLI SI 
AVVICINI, STACCANDO 1 JOY-CON DALLA 

CONSOLE PER LASCIAR FLUIRE LA 
MENTE NONOSTANTE LE BRACCIA MOLLI 


Da idraulico a muratore il passo è breve, anche 
nel Regno dei Funghi bisogna sapersi adattare. 


dopo mattone in un hub sempre più ricco di segreti, 
chicche, delizie. Il gioco è ovunque, il gioco è filoso- 
fia, stile di vita, dal più ispirato dei livelli all'ultimo dei 
menù. C'è sempre un feedback sonoro, un'animazio- 
ne, un colore che riscalda il cuore. È un'opera virtuo- 
sa, al servizio totale del giocatore. Super Mario Maker 
2 accoglie le stanche membra di chiunque gli si 
avvicini, staccando i Joy-Con dalla console per lasciar 
fluire la mente nonostante le braccia molli, condivi- 
dendone uno col proprio compagno o compagna, 
amico, figlio per far esplodere un delirio creativo che 
lava via il grigio della giornata, lo smog psico-fisico, 
come il più potente degli sgrassatori. L'opera diventa 
così uno spazio di condivisione per dimostrare il 
proprio amore al baffuto, sotto lo stesso tetto fisico 0 
quello virtuale dell'abbonamento a Nintendo Switch 
Online, trasformandosi nel social network della gioia 
e concedendosi anche una deriva competitiva/coo- 
perativa a quattro, dove il divertimento tenderà ad 
essere casuale come i livelli proposti in sequenza, ne- 
cessitando di una ipotetica sezione ad-hoc con stage 
selezionati. Qui entra in gioco un'altra novità che 
amplia incredibilmente le possibilità di game design 
fai-da-te, l'introduzione degli obiettivi, requisiti fon- 
damentali da raggiungere per portare a casa il livello, 
stimolando all'esplorazione o all'azione, la caccia alle 
monete o il Morbido pestaggio dei goomba. L'editor 
Nintendo è quanto di più inclusivo esista sul merca- 
to; non serve nessun talento, nessun esoso esborso 
in termini di tempo, solo la voglia di ammazzarlo 
attraverso quell'innato istinto infantile alla costruzio- 
ne. Anche solo provare una meccanica per curiosità, 
affinandola attraverso l'intimo beta testing è una 
goduria da puzzle game, cerebrale, sorprendente. 
Accogliente come casa a livello audio-visivo, perfetto 
nei controlli, che si parli di gioco o di creazione, con le 
dita che sostituiscono egregiamente i pennini di Wii 
U e 5DS ma anche vellutato coi comandi tradizionali. 
Una cura che fa sentire importanti, al centro dell'at- 
tenzione, coccolati. 





tirare su questa prima parte dell'estate, abbastanza 
A in termini di uscite, ci pensa Nintendo, che tra 

remastered, compilation di vario genere e riunioni di con- 
dominio super-eroistiche accoglie su Switch un paio di bombe 
niente male. La prima, Super Mario Maker 2, la trovate recensita 
su questo stesso numero. La seconda eccola qui: Fire Emblem 
Three Houses, titolo atteso con la bava alla bocca dai tantissimi 
estimatori della saga. L'attesa è stata ripagata da un Tactical RPG 
davvero monumentale. In realtà sarebbe più giusto parlare di 
tre TRPG visto che questo Fire Emblem propone ben tre punti 
di vista differenti della sua storia, uno per ogni casata disponibile, 
per un Monte ore di gioco che può tranquillamente superare le 
100 ore. Dovrete in primis indottrinare le truppe. Vestendo i panni 
(Maschili o femminili, a vostra scelta) di Byleth sarete chiamati 
a gestire e sviluppare le capacità di ogni singolo personaggio e 
i risultati si rifletteranno sul campo. La profondità di questo ele- 
mento di gameplay è davvero incredibile e permette di persona- 
lizzare a piacimento le fasi attive delle battaglie. La pianificazione è 
altrettanto importante, ma questa non è una novità per chi segue 
la serie Fire Emblem fin dall'inizio. Pur essendo un gioco di ruolo 
strategico estremamente accessibile, Three Houses darà il meglio 
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di sé a chi avrà la pazienza di sviscerarne tutte le stumature. Non 
mancano infatti elementi capaci sì di alleggerire la tensione ma 
anche di aprire nuove possibilità. Qualche esempio? Compleanni, 
ricorrenze ed eventi speciali che potrebbero sembrare “di con- 
torno" ma che in realtà sono utilissimi per cementare i legami e 
migliorare le affinità dei componenti del gruppo. Le attività che 
potrete svolgere nei giorni che precedono le battaglie compren- 
dono anche missioni secondarie in puro stile JRPG, dalle classiche 
fetch quest agli ormai immancabili mini-giochi di pesca, cucina e 
via dicendo. Non saranno le aggiunte più originali disempre ma 
contribuiscono comunque ad aggiungere ulteriori sfaccettature 
ad un gameplay che nel suo cuore conserva tutti gli stilemi tipici 
della serie Fire Emblem. Anche ai livelli di difficoltà più alti (deci- 
samente consigliati) le battaglie sono giustamente impegnative 
e mai frustranti. | neofiti possono inoltre scegliere una serie di 
opzioni per rendere l'esperienza più o meno morbida in base alle 
proprie attitudini al genere. Ciliegina sulla torta il supporto agli 
Amiibo, che a seconda della statuetta utilizzata 

garantisce accesso a Materiali piùo meno rari PROVATO SU 
ma anche a pezzi tratti dalle colonne sonore dei 

vecchi capitoli. Three Houses è un capitolo ca- 

pace di Mantenere intatto lo stile dei precedenti 

pur aggiungendo elementi che ne rinfrescano la 
formula. In una parola: consigliatissimo! In 
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esident Evil 4 è stato il capitolo più con- 
troverso, quello che ha diviso le masse tra 
estimatori e detrattori. Via gli zombie, via 

la Umbrella. Rimane il buon agente Kennedy a 
fare da “ponte” e gli elementi survival sono ridotti 
all'osso. Che gioco però, un horror di serie Z con 
cultisti indemoniati, parassiti e persino un nano 
affetto da delirio di onnipotenza. Le ambientazio- 
ni passano al completo 3D e l'inquadratura alle 
spalle del protagonista fa scuola, pur non essendo 
una novità assoluta. ll passaggio del tempo è 
meno impietoso rispetto al remake originale, ma 
il passaggio ad una piattaforma così particolare 
non è stato del tutto indolore. Anche qui abbiamo 
caricamenti un po' troppo lunghi quando la con- 
sole è in Modalità portatile. Ancora più importan- 
te è la conversione del sistema di controllo, che 
sui sottili tasti dorsali dei JoyCon non si adatta alla 
perfezione, rendendo la mira non particolarmen- 
te precisa. Fortunatamente è possibile mappare 

i tasti in vari modi. Risoluzione e fluidità sono i 
problemi più evidenti, specialmente quando la 
console è in Modalità docked. Troppo bassa la 
prima, troppo incostante la seconda. Nulla che 
riesca a rovinare l'esperienza complessiva, ma una 
maggiore attenzione nella conver- 

sione avrebbe sicuramente giovato. Il 


“pacchetto” è generoso e comprende 
tutte le modalità aggiuntive disponi- 
bili su altre piattaforme, ma il costo 


è anche qui più alto rispetto ad altre 




















utto ha avuto inizio da qui. Non ludicamente 


versioni in commercio. EVI I (, 
Disponibile per: Switch mi Capcom 
parlando ma in termini di timeline Resident Evil 


Nintendo 
I Zero spiegò almeno in parte ciò che accadde 


prima dell'arrivo di Chris, Jill Wesker e compagnia bella 
nella famigerata Villa Spencer. Per farlo Capcom mise 
insieme un personaggio già noto, Rebecca Chambers, 
e l'affiancò con un bello e tenebroso, il galeotto-con- 
dannato-ma-forse-innocente Billy Coen. Il risultato non 
fu esattamente eccellente dal punto di vista narrativo 
ma con Resident Evil Zero la compagnia giapponese 
sperimentò alcune idee di gameplay decisamente 
convincenti. Il più celebre è il Partner Zapping System, 
che in qualsiasi Momento del gioco permette di pas- 
sare da un protagonista all'altro. Tale soluzione diede 
vita a interessanti interazioni per la risoluzione degli 
enigmi e alla necessità di gestire in Modo più accorto 
le risorse a disposizione. Spariscono le famigerate “cas- 
se magiche" in favore di una più realistica possibilità di 
lasciare gli oggetti dove si vuole. Purtroppo in termini 
di gameplay questo capitolo Zero soffriva del cronico 
È “calo da secondo tempo” comune a molti altri Resident 
Evil. Dopo una prima parte contrad- 

















distinta da ritmo elevato e atmosfera 


x 
di alto livello tutto si sgonfia e diventa 
dannatamente meno ispirato. Rimane 
comunque un episodio imperdibile per 
i fan della saga, specie ora che potrete 
l portarvelo dove volete. 
: 
iAVANNIP 4 1/0, 


Disponibile per: Switch si Capcom ti Nintendo 
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RESIDENTI 
EVIL 





n‘primo capitolo" che è stato convertito pra- 

ticamente su ogni piattaforma uscita dal suo 

esordio in poi. Il remake dei remake. Il miglior 
survival horror mai creato. Sono letteralmente decine 
gli aggettivi e le descrizioni che sono state spese per 
Resident Evil Rebirth, versione enormemente potenzia- 
ta e migliorata del capostipite della saga Capcom. A suo 
tempo venne annunciato come esclusiva GameCube 
e a distanza di 17 anni torna su una console Nintendo, 
per la prima volta giocabile anche in modalità portatile. 
Come sempre è questo il plus migliore offerto da questa 
piattaforma, che sul suo piccolo schermo ci consegna 
un gioco fino a poco tempo fa impensabile da vedere 
su un dispositivo da tenere (quasi) in tasca. La storia è 
sempre quella: Umbrella contro S.T.A.R.S., esperimenti 
genetici che danno vita a zombie e Mostruosità varie, un 
pugno di eroi che tenta di salvare una situazione appa- 
rentemente disperata e tanti colpi di scena. Un classico 
B-Movie insomma, che nella sua trasposizione su Switch 
non ha perso molto dello smalto originale. È ancora un 
bel vedere e un bel giocare, grazie all'opera di svecchia- 


mento operata a suo tempo nelle edizioni HD Remaster, 
che aggiunsero la 16:9, texture di livello superiore e un 
sistema di controllo più Moderno che toglieva di mezzo i 
famigerati spostamenti “tank” (Comunque disponibili tra 
le opzioni). Il tutto è stato portato su Switch senza parti- 
colari rinunce, se si esclude un sensibile allungamento 
dei caricamenti quando la console non è inserita nel suo 
dock. Su uno schermo particolarmente grande Resident 
Evil mostra qualche ruga, soprattutto nella resa delle 
ambientazioni pre-renderizzate che in alcuni casi hanno 
tonalità di colore quasi bruciate. Vale la pena entrare 
nuovamente nei panni di Jill Valentine e Chris Redfield 
dopo così tanto tempo e tante conversioni? Dipende, 

se per qualsiasi oscuro motivo non avete mai avuto 
occasione di giocare questa pietra miliare la risposta è 
ovviamente sì, ma tenete presente che questa edizione 
Switch (come gli altri due giochi della saga usciti in con- 
temporanea) è stata lanciata ad un prezzo 
non particolarmente appetibile, mentre 
sulle piattaforme rivali è ormai reperibile 
per un pugno di spiccioli. La possibilità di 
giocarlo “on the go" è sempre stuzzican- 
te, ma in questo caso forse vale la pena 
aspettare i saldi. 


PROVATO SU 


SWITCH 


m Disponibile per: Switch sm Capcom EB Nintendo 
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ai tempi di Left 4 Dead la voglia di eliminare orde 
D di zombie non si è mai placata e gli sviluppatori/pu- 

blisher non si sono mai fatti pregare: Sony con Days 
Gone, Techland con Dying Light... persino Saber Interactive 
ha avuto successo con World War Z. All'appello manca solo 
Valve ma in attesa che si svegli possiamo passare il tempo con 
Killing Floor: Double Feature, mini-raccolta che al secondo 
capitolo uscito nel 2016 aggiunge l'interessante spin-off VR. 


Le Y A 
n) Sul primo c'è poco da dire, la formula è sempre la stessa: una 
È @ debole trama tiene insieme una serie di arene nelle quali fino 
© a sei giocatori devono vedersela con ondate di mostri sempre 


più numerosi e pericolosi. Classi differenti e abilità personaliz- 


zabili fanno la differenza in questo sparatutto 
da banale ma tutto sommato divertente. Killing PROVAT( 


Floor: Incursion propone situazioni simili, ma 


trovarsi dentro all’'incubo fa tutta la differenza 
| IX U RE del Mondo. La campagna di base vi consenti- 
rà inoltre di conoscere le origini del contagio e 


di visitare location totalmente inedite. 














Disponibile per: PS4 mi Deep Silver Bi Tripwire Interactive 


olto probabilmente questo titolo verrà ricordato come 
MI l'ultimo grande gioco per Nintendo $3DS, uno spin-off 
che mette insieme i protagonisti dei migliori capitoli 
di Persona e li mette al centro di una storia come sempre fuori 
di testa che ha come filo conduttore il cinema... dite la verità, 
dal titolo non lo avevate capito, vero? Scherzi a parte, in termini 
di gameplay ci troviamo di fronte ad una strana ibridazione tra 
un classico JRPG e un dungeon crawler “alla Etryan Odyssey”. l| 
livello di difficoltà è medio-alto, per non avere troppi problemi 
è essenziale tenere in considerazione e sfruttare al meglio le 
differenti caratteristiche dei personaggi da Mandare in campo. 
Sono oltre 20 quindi le possibilità sono davvero tante ed è 
proprio questa la caratteristica migliore di Per- 
PROVATO SU sona Q2, è uguale per tutti ma al tempo stesso 
ha una sorprendente capacità di plasmarsi in 
base al Modo di giocare che adotterete. Dun- 
geon enormi, pieni di trappole e segreti e un 
eaNistegcisizif retrOGUSto old-style che piacerà a chi un tem- 
po passava i pomeriggi giocando a D&D. IR 

















m Disponibile per: Nintendo 3DS Bk Atlus/P-Studio n Sega 


ono passati sei anni abbondanti dalla prima volta 
che questo gioco si è affacciato alla ribalta. Da 
allora la sua gestazione ha subito parecchi arresti 
e Mutamenti, al punto da farne perdere le tracce per 
parecchio tempo. Ora che finalmente è sotto i riflet- 
tori non possiamo che rallegrarci del completamento 
dell'opera. A portarla a termine sono stati gli stessi auto- 
ri di Dreamfall Chapters, che in questa nuova avventura 
hanno voluto esplorare l'inedita location scandinava di 
Ain oro i N, SAI: inizio secolo SCOrso, immergendosi nei meandri della 
n ANSE mitologia norrena. Atmosfere oniriche, dialoghi e inte- 
meio Elizabeth. razioni con decine di NPC e un pizzico di horror fanno 
da cornice ad un'esperienza di gioco dal ritmo assai 
lento, che va presa per il verso giusto 
per essere apprezzata al meglio. Piacerà PROVATO SU 
sicuramente a chi ha amato Syberia e il 
vecchio Amerzone, ma vi avvertiamo... 
non è localizzato in italiano e in più non 
ha una vera e propria fine, che speriamo "Tei 
arrivi in un futuro non troppo lontano. a 

















m Disponibile per: PC mi Red Thread Games 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Pronti a 
consegnare il 


“pacco” in È 


Beyond Castle 


î 


Wolfenstein. | 


nun collegamento a dir poco 

estremo, questo numero della 

Time Machine è dedicato alle 
origini degli stealth game, 
solamente perché il gioco di 
copertina espone fiero il nome 
“Wolfenstein” da qualche parte 
nello schermo dei titoli! Bizzarro, lo 
ammetto, ma non quanto il 
primissimo esponente della 
categoria fino a oggi conosciuto. 
Perché magari potremmo dare 
per scontato che i giochi a base di 
labirinti come Pac-Man siano il 
template dal quale si sono evolute 
le idee che hanno donato il furtivo 
carattere alle missioni di Solid 
Snake o Sam Fisher, ma la verità è 
che questi titoli erano più che altro 
una versione digitale 
dell'acchiapparello, con avversari 
costantemente alla ricerca di un 
bersaglio che, a sua volta, fa di 
tutto per sfuggire al loro contatto. | 
cosiddetti giochi stealth si 
affidano invece a una diversa 
meccanica, che vede l'avversario 
inizialmente in uno stato passivo 
fino al verificarsi di un fattore 
scatenante che può avvenire con 
l'attivazione di un allarme ad 
esempio, oppure con il contatto 








visivo con l'avatar del giocatore. 
Poste queste precise e oggettive 
basi, il primo esempio del genere 
può essere scovato nel lontano 
1979: in quell'anno il giovane 
Hiroshi Suzuki non aveva ancora 
iniziato a lavorare presso Taito, 
tuttavia era rimasto ipnotizzato di 
fronte alle merci esposte sugli 
scaffali di un conbini, così ricche e 
invoglianti da apparire come 
l'ambiente ideale per ogni ladro 
che si rispetti. Da questo 
presupposto scrisse su 
Commodore PET Manbiki 
Shounen (letteralmente “ragazzo 
taccheggiatore"), rudimentale 
quanto geniale gioco dove un 
giovane manolesta deve 
alleggerire un supermercato da 
una miriade di oggetti 
rappresentati da simboli del 
dollaro, evitando di farsi 
individuare dal commesso che 
pattuglia la parte alta dello 
schermo tenendo d'occhio le 
corsie. È miracoloso pensare che 
Un gioco scritto per fare pratica col 
BASIC abbia praticamente creato 
un genere, mostrando nel 
frattempo una significativa 
padronanza delle limitate risorse: 











pensate che Suzuki introdusse 
anche degli intermezzi animati tra 
un livello e l'altro e in caso di game 
over, che mostravano 
rispettivamente il giovane 
ladruncolo avvicinarsi al 7/11 (la 
catena di conbini dove l'autore 
ebbe la folgorazione) di turno o 
finire dietro le sbarre! Da lì in poi è 
possibile individuare alcuni 
elementi solitamente associati agli 
stealth game in diversi titoli più o 
Meno sconosciuti, vedi lo 005 di 
SECA e i fasci di luce delle sue 
guardie, da evitare nascosti tra le 
casse di un Magazzino, tuttavia 
simili meccaniche divennero 
effettivamente rilevanti nel 198] 
quando Muse Software pubblicò 
Castle Wolfenstein, ovvero il frutto 
della vulcanica mente di Silas 
Warner, venuto purtroppo a 
mancare nel 2004. È quasi 
paradossale IMMaginare che un 
gigante (era alto oltre due metri!) 
come Silas possa aver ideato un 
gioco basato sulla furtività, ma a 
volte basta l'ispirazione giusta, nel 
suo caso incarnata in una partita al 
classico Berzerk, seguita dalla 
visione del film | cannoni di 
Navarone in televisione. Castle 
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SOFTWARE 


‘Avevoiniziato a replicarne fe meccaniche, 
ma improvvisamente eliminal gli elementi 
stealth'a favore di unazione violenta'e veloce” 
John Romero, parlando dell'influenza di Castle Wolfenstein 

durante lo sviluppo di Woltenstein"3D 


o inno 
sensa 
“i 
oe 








CI 


Castle Wolfenstein vanta meccaniche impensabili nel 1981: 
qui stiamo minacciando con una pistola una guardia tedesca! 





Wolfenstein venne scritto su Apple Il e 
successivamente convertito su MS-DOS, 
Atari 800 e Commodore 64, 
mantenendo i suoi punti di forza: lo 
scopo del gioco è scappare da un 
castello tedesco durante la Seconda 
Guerra Mondiale, trafugando piani di 
guerra nazisti attraverso sessanta stanze 
e salendo di grado a ogni missione 
compiuta. Silas tra le altre cose era un 
compositore di musica classica, e la sua 
conoscenza dell'argomento lo portò a 
scrivere The Voice, un sintetizzatore 
vocale per Apple Il che rappresentava un 
elemento di assoluto pregio nel catalogo 
di Muse Software: tale tecnologia 
permise di introdurre diverse frasi 
campionate nel gioco, una caratteristica 
assolutamente pazzesca per l'epoca. 
Non si tratta però dell'unica novità, visto 
che il titolo introduceva idee 
assolutamente geniali come mura 
demolibili a suon di granate, divise 





,È 


NI 


{I 
I] 
I] 


ka 


naziste per passare inosservati davanti 
alle guardie di basso livello e avversari 
differenti per grado e comportamento, 
destinati a reagire alla presenza di rumori 
e travestimenti con precisi gradi di 
ostinazione e intelligenza. Un vero 
capolavoro, bissato tre anni dopo con 
Beyond Castle Wolfenstein, stravolta 
creato da una squadra composta da 
Silas, Eric Ace e Frank Svodoba Ill. La 
nuova avventura è un attimo più audace, 
e pone lo stesso protagonista del primo 
capitolo al comando di una missione 
impossibile che consiste nel recuperare 
una bomba a tempo contrabbandata 
all'interno del bunker personale di Hitler, 
per poi “consegnarla” nel livello più basso 
della costruzione prima di darsela a 
gambe. Tra le novità introdotte la più 
importante è forse la presenza di un 
pugnale, che sostituisce le granate e 
permette al giocatore di eseguire le 
prime uccisioni furtive della storia dei 











È miracoloso pensare che un gioco scritto 
per fare pratica col BASIC abbia 
praticamente creato un genere 
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videogiochi! Un'altra aggiunta è 
rappresentata dalla possibilità di 
trasportare e celare il cadavere degli 
avversari: si tratta di una caratteristica 


che inizialmente sarebbe dovuta 
apparire nel futuro Wolfenstein 3D, 
scartata però da Romero e compagni in 
funzione di un gameplay più rapido e 
dinamico. Si tratta di una coppia di pietre 
miliari fondamentali, e molti provarono a 
imitare quella particolare idea; nel 
mondo occidentale è bene segnalare | 
due Infiltrator (1986 e 1988) di Chris Gray, 
una coppia di giochi che hanno la colpa 
di risultare eccessivamente simili l'un 
l'altro, ambientati stavolta nel presente. 
La formula è interessante, perché la 
componente stealth viene inquadrata 
all'interno di una spy story che la 
amalgama per la prima volta a diversi 
generi di gioco, tra cui un semplice ma 
avvincente simulatore di elicottero 
militare con cui il protagonista Johnny 
McGibbits (scienziato, avventuriero, 
chirurgo e super spia: uno qualsiasi, 
insomma) deve approcciarsi alle basi 
nemiche, dove potrà sfoggiare il classico 
repertorio a base di documenti falsi e gas 
stordente per portare a termine tre 
diverse missioni. Anche la prolifica 
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Ocean si concedette una sortita tra le 
ombre con lo stupendo The Great 
Escape (1986), una storia di guerra in 
chiave isometrica ispirata all'omonimo 
film con Steve McQueen del 1963 e 
scritta dai talentuosi Denton Designs, i 
quali successivamente avrebbero 
evoluto il know-how qui sviluppato nella 
splendida avventura Where Time Stood 
Still. In The Great Escape le guardie 
naziste non sono immediatamente sulle 





Il mondo intero era in prima fila nel 1988, 





19 
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(all 4| ufficiale di Metal 
IINAZICHI Gear 2: Solid 





Ehi, ma non 
«| avevamo detto 
il di fare piano?! 


atterrati, la 
furtività torna a P 
farla da padrone 
in Infiltrator. 


Una volta | 





Un gioco 
insolitamente 
profondo nella 
scuderia Ocean, 
ma Denton 
Designs era 
composta da veri 
fuoriclasse. 


Abbiamo 
aspettato 
decenni per una 
traduzione 


Snake, ma ne è 
valsa la pena. 


sede, giacché abbiamo già trattato i 
primi due episodi della serie tempo fa, 
dedicando un paio di appuntamenti 
della Time Machine al geniale designer 
giapponese. È sufficiente ribadire l’ovvio, 
ovvero il profondo amore che una saga 
così particolare ha riscosso nel pubblico 
Nibponico; purtroppo noi occidentali ci 
siamo persi a suo tempo un secondo 
capitolo —- oggettivamente considerato 
uno dei migliori videogiochi a otto bit di 





ovvero l’anno in cui il genere stealth esce dalle 
tenebre e diventa un topic gettonatissimo 


tracce del prigioniero di guerra 
comandato dal giocatore, ma vengono 
allertate solo quando questi viene 
pizzicato al di fuori del rigido programma 
giornaliero composto da lavori, 
esercitazioni, pasti e appelli. Nel 
frattempo, dall'altra parte dell'oceano, 
Hideo Kojima sfornava un gioco che 
negli anni sarebbe stato conosciuto 
come il più riconoscibile alfiere del 
genere: nel 1987 Metal Gear debutta su 
MSX, ma non ne parleremo in questa 





tutti i tempi - davvero gigantesco, 
tuttavia il Mondo intero era in prima fila 
nel 1988, ovvero l'anno in cui il genere 
stealth esce dalle tenebre e diventa un 
topic gettonatissimo. Merito senza 
dubbio di Metal Gear Solid e di una 
macchina dell'hype brillantemente 
curata da una Konami che ci sapeva 
ancora fare, tuttavia non si tratta del solo 
protagonista: dalla terra dei samurai 





giunge molto appropriatamente Tenchu: 


Stealth Assassins con tutta la libertà di 


EVERY THING SEEMS 








TO 13 IN 


Tu 
5-4 


CALA 


approcci che il suo rampino e una coppia 
di protagonisti porta in dote, mentre un 
dream team di designer da il via 
all'epopea del ladro Garrett nel 
celebratissimo Thief: The Dark Project 
alla corte di Looking Glass Studios. La 
grafica messa in gioco dal Dark Engine si 
dimostrava un po' antiquata già allora, 
ma nessuno ebbe il coraggio di 
lamentarsi: Thief miscela con la sapienza 
dell'alchimista navigato il fascino delle 
ombre agli FPS, creando uno dei giochi 
più IMMersivi e amati della storia. Senza 
la minima voglia di smetterla qui, il 1998 
si permise il lusso di incrociare al 
sotterfugio un genere solitamente 
caciarone come | RTS, e il risultato fu 
un'altra indimenticabile pietra miliare, 
stavolta ad opera degli spagnoli di Pyro 
Studios. Nacque così Commandos: 
Behind Enemy Lines, un'ode alla 
strategia in versione silenziosa e subdola, 
almeno finché non si fa fuoco col 
cecchino; guarda caso, anche lui è 
ambientato durante la Seconda Guerra 
Mondiale, esattamente come Castle 
Wolfenstein, il gioco che rese popolare il 
genere . Da qualche parte, in questo 
istante, ho la sensazione che Silas stia 
sorridendo soddisfatto leggendo questo 
numero di TOM. « 
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A cura di Daniele “Dan Hero” Dellafrana 


DALLA TRASFORMAZIONE 

DI ID SOFTWARE IN PURO FPS ALLA 
TIEPIDA RIEVOCAZIONE DI RAVEN, 

FINO ALLA RINASCITA CON MACHINEGAMES. 


On è stato sicuramente 

il primo FPS della storia, 

tuttavia Wolfenstein 3D ha 
oggettivamente posto le basi del 
genere, divenendo il template che 
tutti gli analoghi titoli successivi 
hanno dovuto e voluto imitare. || 
bello è che inizialmente non doveva 
Neppure essere così veloce e adre 
nalinico: tutta “colpa” del compianto 
Silas Warner e della sua Mente 
geniale, che unì inconsciamente 
il fondamentale Berzerk di Alan 
McNeil alle atmosfere del film | can- 
noni di Navarone per creare Caslte 
Wolfenstein su Apple Il, ovvero uno 
dei primi esempi di stealth game. 


























Proprio in onore di questo collega- 
mento troverete tra qualche pagi 
Na un numero della Time Machine 





uno schema di gioco basato SU 
prudenza e sotterfugi, tuttavia 

id Software decise che un simile 
approccio avrebbe rallentato in 
maniera soporifera l'azione: un 
cambio di rotta incredibilmente 
azzeccato, col senno di poi. John 
Romero voleva un gioco veloce 
dunque, e alla fine il gioco arrivò 
a condividere la sola ambienta- 
zione con il capolavoro di Warner. 
In un gioco talmente su di giri tra 
azione, pallottole e Hitler armato 
di una coppia di gatling, l'unica 
cosa veramente lenta per Romero 
fu paradossalmente la creazione 
dei livelli, un'operazione talmen 
te nolosa da essere scaricata 
sulle spalle del povero Tom Hall, 
costantemente spronato dall'on- 
Nipresente voce di John che gli 
ricordava come la sua fatica gli 









































decisamente inusuale, ma per ora 
vi basti sapere che inizialmente 
Wolfenstein 5D doveva seguire le 
orme dell'ispiratore proponendo 
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avrebbe permesso di comprare 
una fiammante Honda NSX! Per 
dare la misura della grandezza del 
gioco, Sierra Online era pronta a 
scucire la bellezza di due milioni 











e mezzo di dollari pur di mettere 
le Mani su id Software dopo aver 
visto girare una demo; un affare 
da far girar la testa, saltato però sul 
tavolo delle trattative. Ovviamente 
Un gioco tanto atteso non aveva 
bisogno delle promesse di Ken 
Williams per sfondare, e infatti 
riuscì a piazzare oltre 200.000 
copie a un anno e mezzo dalla 
sua pubblicazione, nel maggio 
del 1992. Merito anche di Spear 

of Destiny, seguito spirituale che 
narra la prima avventura di B.J. 
Blazkowicz dietro le linee naziste, 
giunto sugli scaffali nel settembre 
dello stesso anno. 























lid però divenne progressivamente 
troppo occupata tra un successo 
clamoroso e l'altro, tanto da dover 
passare il testimone a nuovi, talen- 
tuosi studi per Mantenere vivo || 
titolo che più di ogni altro le aveva 


donato la meritata fama: con il cuo- 
re colmo di coraggio e una demo 








Le battute finali di Spear of Destiny 
posseggono già quel retrogusto di Doom... 





n 


Pe e 


Enemy Territory resta una delle esperienze 





multigiocatore più amate di sempre. 


Alla sua uscita Return to Castle Wolfenstein era un 
gioco tecnicamente esigente. Che risultato, però. 








sbalorditiva presentata alla corte di 
Todd Hellenshead, la Grey Matter di 
Redneck Rampage accolse la sfida 
per creare il fenomenale Return to 
Castle Wolfenstein nel 2001, durante 
Un processo creativo che vide la 
stessa id contribuire al successo 

del gioco fornendo consulenza 

per quanto riguardo il sonoro, le 
animazioni e l'accuratezza storica. 
Importantissima quest'ultima in un 
gioco incentrato sull'ossessione di 
Hitler per l'occulto, e che ti Mette 
contro durante la resa dei conti il 
corpo decomposto di un signore 
della guerra millenario! Ancora più 
importante, forse, fu la componen- 
te multigiocatore: Gray Matter era 
indietro con lo sviluppo del gioco e 
vennero dunque coinvolte nume- 
rose parti per occuparsi di questo 




















aspetto inizialmente trascurato, 
dalla Nerve Software di Brandon 
James (ex dipendente di id Softwa- 
re) a gruppi di modder. Tra questi 
ultimi, splash Damage si distinse 
per l'eccellente lavoro, arrivando a ri- 
cevere l'incarico di creare un'espan- 
sione per il gioco, successivamente 
pubblicata gratuitamente con il 
nome Wolfenstein: Enemy Territory. 
Ha avuto un discreto successo mi 
dicono, credo ci abbiate fatto tutti 
Una partita o due... Scherzi a parte, 
replicare la monumentale gloria del 
capolavoro di Splash Damage era 
Un impresa non da poco, e forse per 
questo motivo B.3. Blazkowicz rima- 
se nascosto fino al 2009, quando 
Raven raccolse l'eredità di una Gray 
Matter oramai fuori dai giochi per 
confezionare il suo buono — seppure 
francamente dozzinale + episodio, 
chiamato senza troppa fantasia 
semplicemente Wolfenstein. Cin- 
que anni più tardi fu decisamente 
migliore il lavoro svolto da Machine- 
Games sul fronte ludico e artistico 
con The New Order e The New 
Colossus, due capitoli strettamente 
legati in una distopia convincente 

e crudele, popolata da personaggi 
ottimamente caratterizzati e tanti 
nazisti da trasformare in colabro- 
do. Non so voi, ma a questo punto 
muoio dalla voglia di leggere la re 
censione di Youngblood su questo 
stesso numero! 




















The New Order riportò la serie in auge dopo il mezzo passo falso di Raven. 


Wolfenstein 3D ha visto la luce 
sulle più disparate piattaforme, 
dal Jaguar di Atari a un incredi- 
bile adattamento su Mega Drive 
creato da un solo devotissimo fan, 
ma probabilmente la versione più 
singolare è quella per Super Nin- 
tendo, giunta sugli scaffali giusto 
in tempo per affrontare la censura 
della bacchettona Nintendo of 
America, prima della redenzione 
passata attraverso Mortal Kombat 
I. Ovviamente la Mannaia pensò 
bene di recidere ogni riferimento 
al nazismo, privando | ritratti di Hit- 
ler dei baffetti d'ordinanza e “sfo- 
cando" i simboli del regime fino a 
renderli irriconoscibili. Non abbia- 
Mo finito, perché i pastori tedeschi 
vennero rimpiazzati da roditori 
taglie forti, mentre addirittura le 
croci d'oro che facevano capolino 
tra i bottini nazisti vennero alterate. 
La censura però ha continuato a 
manifestarsi nel tempo, attraverso 
modi inaspettati: in occasione del 
ventennale, Bethesda rese il gioco 
usufruibile online, con grande 
gioia degli uffici di tutto il Mondo. 
Tutto bene, tranne che per i kit di 
pronto soccorso, contraddistinti 
ora da un cuore visto che la Croce 
Rossa è diventata piuttosto sensi- 
bile di fronte allo sfruttamento del 
suo simbolo! 
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PC GAMING: MEGLIO INTEL O AMD? 
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er quanto AMD si sia sforzata di reggere il passo 
pi negli anni passati, era davvero difficile consi- 

gliare l'uso di uno dei suoi processori in un PC 
da gioco: questo genere di applicazioni predilige le 
frequenze di clock più elevate, rispetto a un Maggior 
numero di core, e possibilmente un'architettura in gra- 
do di macinare più istruzioni per ciclo di clock (e quindi 
di offrire maggiori performance su ogni singolo core) 
rispetto a una che, magari, consuma meno energia. 
A queste condizioni - non serve ribadirlo — i proces- 
sori Intel sono sempre quelli che rispondono meglio 
all'esigenza, con veri e propri campioni come il Core i9 
9900K/KF (8 core, 16 thread, 489 euro) e il fratello Mi- 
nore Core 7 9700K (8 core, 8 thread, 3580 euro), per non 
parlare del più economico Core i5 9600K/KF (6 core, 6 
thread, 250 euro). Ma, se allarghiamo un po' il discorso, 
ci rendiamo subito conto che brillare nei videogiochi, 
semplicemente, non basta più. Per cifre del tutto 





AMD X570: THE MOST MODERN 1/0 


Schema di collegamento della piattaforma X570, con tutte le possibili combinazioni. 
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analoghe, la concorrenza oggi offre nuovi contendenti 
come il Ryzen 9 3900X (12 core, 24 thread, 560 euro), il 
Ryzen 7 35800X (8 core, 16 thread, 540 euro) e il Ryzen 

5 5600X (6 core, 12 thread, 270 euro): in altre parole, a 
prezzi analoghi, AMD offre processori dalle prestazioni 
generali comparabili se non migliori (a seconda del 
software utilizzato), con la costante di un numero di 
thread - cioè di processi svolti contemporaneamente 
maggiore, se non addirittura doppio. Questo semplice 
ragionamento ha spinto sempre più giocatori a con- 
siderare l'acquisto di un sistema basato su processori 
Ryzen, ma che tipo di ecosistema dobbiamo dargli? 





LE SCHEDE MADRI COSTANO DI PIU 

La nuova famiglia 3000 di processori AMD ha infranto 
una regola che sembrava incrollabile, e cioè il Minor 
prezzo complessivo dell'insieme tra CPU, mother- 
board e Memorie. È il prezzo che dobbiamo pagare 

in cambio di alcune pesanti novità come il supporto 
alle Memorie da 35600 MNZ e il bus PCI Express 4.0. Le 
memorie più veloci, semplicemente, costano di più: un 
kit da 16 GB di RAM DDR4 da 3200 Mhz costa 80 euro, 
laddove lo stesso kit, di uguale capienza Ma maggiore 
velocità, ne costa ben 140. Attenzione, però: quando si 
parla di memoria si entra nel regno dei timing, quei 
numeretti a cui quasi Non ci si fa caso prima dell'acqui- 
sto. Una configurazione dual channel da 3,2 GHz CL14 
darà risultati poco diversi da una coppia di moduli CL18 
da 3,6 GHz, ma costerà più o meno la stessa cifra: se 
già abbiamo in casa delle Memorie DDR4 “nobili”, per 
intenderci, non ci serve affatto cambiarle. Le cose cam- 
biano se mettiamo a confronto tra loro DDR4 3200 
economiche CL18 con DDR4 3600 sempre CL18: le pri- 


dii ? 


®. 


Colpo di genio di AMD: Il southbridge X570 è in realtà una replica 


dello stesso chiplet che, nelle CPU Ryzen 3000, si occupa dell’1/0. 


me diminuiranno le prestazioni del processore fino al 
10% circa, rispetto a quelle che possiamo ottenere con 
le seconde, per cui è ovvio che, in un'ottica gaming, sia 
preferibile spendere un po' di più. Il vantaggio si sente 
anche durante le compressioni dei file e nelcampo 
della virtualizzazione. Le schede Madri rappresentano 
invece un capitolo a parte. Le ultime CPU Intel richie- 
dono necessariamente una scheda madre nuova di 
zecca per funzionare, e i Modelli basati su chipset Z590 
si possono acquistare a prezzi che vanno dai 100 ai 300 
euro, in base a Marca e Modello. | Ryzen 3000 possono 
dare il meglio solo con le schede Madri basate su 
chipset X570, e i loro prezzi variano dai 150 euro in su, 
con una media - per noi giocatori esigenti — di circa 
250 euro. L'aspetto positivo, per chi vuole risparmiare, 
è che i Ryzen 3000 funzionano egregiamente anche 
sulle schede madri più anziane, basate sulle prece- 
denti famiglie di chipset X470, B450, X370 e B550, a 
patto però che il produttore ne certifichi la compati- 
bilità e, soprattutto, rilasci un BIOS più aggiornato. Chi 
proviene da un sistema basato su Ryzen 1000 o 2000, 
e scheda Madre B350 o B450, insomma, ha buone 
probabilità di dover cambiare soltanto il processore per 
guadagnare in prestazioni, ma deve preventivamente 
aggiornare il BIOS. Chicompra una scheda madre 
Nuova, invece, deve avere la certezza di poterlo fare o 
con un vecchio processore “in prestito”, o rivolgendosi 
a un tecnico di fiducia. Alcune schede madri, come la 
MSI B450 Gaming Pro Carbon, offrono la possibilità di 
aggiornare il BIOS anche senza il processore centrale, 
ma vale davvero la pena risparmiare 50 euro o addirit- 
tura spendere la stessa cifra, per una scheda priva delle 
tecnologie più recenti? Solo se vogliamo/dobbiamo 
davvero risparmiare e non ci interessa nient'altro. Que- 
sto perché, in presenza di una scheda madre vecchia, i 
connettori PCI Express continueranno a usare la versio- 
ne 3.0 del protocollo invece della 4.0 senza influire sulle 
prestazioni della scheda video. Il vero vantaggio della 
versione 4.0 è la Maggiore velocità di trasmissione dati 
che, però, si concretizza unicamente con i drive SSD 
formato NVMe, che incrementano la loro massima 
velocità da 3,2 a 5,6 GB/6. Tutto il resto rimane prati- 
camente uguale. In autunno dovrebbero fare la loro 
comparsa anche chipset più economici compatibili 
con i nuovi processori ma, per il‘ Momento, chi vuole 
costruire un PC economico basato sui Ryzen 5000 
meno costosi, deve per forza acquistare una scheda 
madre vecchia, facendosi carico di tutti gli aggiorna- 
menti del caso. Ma noi, chiaramente, siamo dell'idea 
che una scheda madre nuova basata su chipset X570, 
per quanto costosa, sia una scelta decisamente più 
saggia. A questo punto, se facciamo scorrere i prezzi 























medi di una piattaforma “mainstream” basata su AMD 
o Intel, otteniamo questo: 


TN 1>) 


In pratica, un sistema da gioco basato su piattaforma In- 
tel costa 60 euro in meno, ma non offre la stessa quan- 
tità di core/thread, né tanto meno la Maggiore velocità 
del bus PCI Express 4.0, mentre le prestazioni dei giochi 
saranno del tutto analoghe, con qualche occasionale 
vantaggio per Intel. Quasi tutto il resto delle applicazioni, 
tuttavia, andrà a vantaggio dell'altra piattaforma. 


INTEL 


CPU Core i7 9700K, 380€ 





LA SCHEDA VIDEO 
In un sistema da gioco, non dimentichiamolo, a fare 
davvero la differenza resta pur sempre la scheda video. 
Al Momento l'unica scheda compatibile con PCI Express 
4.0 è la Radeon RX 5700. Una GeForce RTX 2080 funzio- 
nerà invece sempre in Modalità 3.0, ma questo non è 
assolutamente influente sui frame per secondo ottenuti 
dal sistema. Va notato come alcuni early adopters delle 
schede madri X570 abbiano sperimentato qualche pro- 
blema iniziale con le schede GeForce RTX 2000, ma si è 
trattato presumibilmente di vizi di gioventù risolvibili con 
gli aggiornamenti di firmware e driver. I 
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Tabella di compatibilità fra motherboard e processori: X570 non regge i Ryzen 1000, 
mentre i Ryzen 3000 funzionano senza problemi dalla serie 400 in su. 
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+ MASSIMO STORAGE 


| tre connettori M.2 PCI 
Express 4.0 e | tre connettori PCI 
Express x16 si possono usare con 
temporaneamente (in questo caso 
si “perdono” due connettori SATA, 
una rinuncia ormai ininfluente), 
con velocità che possono superare 
i5 GB/6. La scheda supporta AMD 
StoreMI, tecnologia che permette 
di sfruttare più drive di tecnologie 
diverse per creare un unico volu 
me capiente e veloce. 


te 





GRANDE CONNETTIVITA 
LI Nulla è lasciato al caso: due porte RJ45, una da 1 Gbps 
con ottimizzazioni TCP/IP per il gioco, l'altra da 2,5 Gbps per reti 
cablate veloci, ricetrasmettitore Intel a doppia antenna compa 
tibile 802.11ax {fino a 2,4 Gbps} e Bluetooth 5.0 rappresentano 
II meglio sul mercato ma, ovviamente, richiedono che Il resto 
della rete locale sia attrezzato per sfruttarlo. 
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PRONTA AL MASSIMO 
Siamo stati fortunati e abbiamo 
potuto provare la X570 Aorus Master 
con una CPU Ryzen 9 5900x, otte 
nendo in questo modo il massimo 
da questa piattaforma. Inutile dire 
che siamo stati decisamente colpiti 
da stabilità, velocità ed efficienza del 
sistema. La X570 è già pronta anche 
per l'imminente 3950x da 16 core e 
32 thread. 





SOLIDISSIMA 


LI Sul retro della scheda è già montato un pannello rigido che ne impedisce 
la curvatura e isola le saldature da eventuali contatti col pannello metallico del 
case. Una vera manna per chi monta la scheda madre su supporti orizzontali. Gli 
slot PCI Express e quelli delle memorie sono dotati di armature esterne, infine i 





piedini usati per i contatti sono più resistenti della media. 





AORUS MASTER X3/0 








enza mezzi termini, la scheda Madre 
X570 Aorus Master di Gigabyte è 

il paradiso di chi, per lavoro o per 

il proprio diletto, testa hardware: grazie 

al pannello di rinforzo posteriore si Può 
montare sui testbed senza che la piastra 
possa piegarsi per il peso delle schede di 
espansione, il BIOS si può aggiornare an- 
cora prima di installarci sopra processore e 
memorie (basta salvarlo su una chiavetta 
USB e infilarla in un'apposita porticina sul 
retro, quindi premere un pulsante), e ogni 
evento durante il boot viene enumerato 
da un piccolo display a LED, per cui è facile 
risalire al problema se qualcosa non va. Poi, 
naturalmente, ci sono tutte le precau- 
zioni possibili del caso, dal layout pulito 

e ordinato che consente un Montaggio 
facile dei pochi cavi e di tutti i compo- 












nenti (basta non pretendere di installare 

i drive M.2 dopo aver già fissato la scheda 
video...), alle armature che rendono più 
solidi i connettori di Memorie e schede di 
espansione, senza naturalmente contare 
tutte le tecnologie Messe a disposizione 
da AMD (come il nuovo protocollo PCI 
Express 4.0) e adottate da Gigabyte, come 
il comparto audio HD di altissima qualità, 
il generoso dissipatore montato sui circuiti 
di alimentazione, il duplice BIOS orga- 
nizzato in pagine e Menu decisamente 
razionali e di facile comprensione. Quanto 





UNA MOTHERBOARD IDEALE 


SU CUI BASARE UN 
GAMING-PC DI LUSSO 
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Produttore: Gigabyte Prezzo: € 375 Internet www.gigabyte.com/Motherboard 


all'uso squisitamente “quotidiano” c'è ben 
poco da commentare: con una scheda 
madre del genere, e un processore Ryzen 
compatibile (serie 3000 per avere il meglio 
del meglio, o serie 2000 per chi stesse af- 
frontando un upgrade “a scaglioni") è pos- 
sibile costruire un computer perfetto per 
qualsiasi esigenza, approfittando non solo 
delle migliori tecnologie per storage, reti, 
grafica e potenza di calcolo, ma anche di 
tanti piccoli “vezzi” come il sistema di illu- 
minazione RGB. Solo ricordatevi due cose: 
i processori Ryzen di prima generazione (i 
‘1000") non sono compatibili e solo i Ryzen 
3000 offrono il supporto a PCI Express 

4.0, con un Ryzen 2000 

la scheda funzionerebbe 
ancora con la versione 3.0 
del protocollo. 











+ PROCESSO INNOVATIVO A 7NM 
Fra i primati stabiliti da AMD con la nuova famiglia di 
processori Ryzen 3000, c'è l'uso del processo di fabbricazione a 
7 nanometri, il più innovativo attualmente sul mercato. Ciò ha 
permesso di stipare miliardi di transistor nella metà dello spa- 
zio occupato solo due anni fa nei die delle CPU Ryzen 1000. 
> ” 
























+ PRESTAZIONI AI MASSIMI LIVELLI 

Quanto a velocità di esecuzione, il Ryzen 9 3900X gioca ad armi pari con il 
concorrente Core i9 9900K, ma è destinato a batterlo in quasi tutti icampi dove 
disporre di più core costituisce un vantaggio: la CPU Intel ha soli 8 core e può ese- 
guire fino a 16 thread, laddove il Ryzen 9 3900X ne ha rispettivamente 12 e 24. 





RYZEN 9 5900x 








ormai due anni or sono, segnarono 

l'inizio di una ormai insperata, quanto 
attesissima “rinascita” per AMD. Con 
prestazioni notevoli in qualsiasi campo 
dello scibile informatico, prezzi concor- 
renziali e una piattaforma AM4 partico- 
larmente economica, ridiedero smalto 
alla concorrente storica di Intel, ma senza 
riuscire a convincere del tutto l'esigente 
pubblico dei videogiocatori. La successi- 
va famiglia di CPU Ryzen 2000 segnò un 
netto miglioramento e diede conferma 
della bontà di questo progetto che, con 
gli attuali Ryzen 3000, giunge finalmente 
alcompleto compimento. || processore 
in esame costa poco più di 500 euro e 
dispone di 12 core, 24 thread; ha una 
frequenza di base di 3,8 GHz e può arri- 
vare a 4,6 in modalità turbo. Per com- 
prare qualcosa di simile marchiata Intel 


I primi processori Ryzen 1000, usciti 


È DI AMD LA CPU CHE 
RIDEFINISCE LE ASPETTATIVE 


DEL MERCATO CONSUMER, 
PER PREZZO E PRESTAZIONI 





Produttore: AMD Prezzo: € 560 Internet. www.amd.com/en/ryzen 


i occorre spendere più del doppio, senza 
i ottenere in cambio alcun vantaggio. Anzi, i 
i sj può dire che al di là delle prestazioni 
ciò che veramente brilla nella nuova linea 
i di AMD sono le tecnologie di contorno: 


la CPU include un controller PCI Express 


4.0 che, tuttavia, va usato in abbinamen- 
to a una scheda madre dotata del nuovo 
i chipset X570 per offrire vantaggi effettivi: 
i sulle schede madri più vecchie, realizzate 


per le prime due iterazioni di chip Ryzen, 
bisogna accontentarsi della versione 3 


i del protocollo. PCI Express 4.0 è attual- 


mente supportato solo dalle schede vi- 


i deo Radeon 5700 e dai drive SSD su slot 


M.2 NVMEe, che grazie al nuovo protocollo 
possono raggiungere velocità di lettura 


i e scrittura maggiori di 4 GB/6 (sì, avete 


letto bene: quattro gigabyte al secondo, 
un intero DVD in un solo secondo). Le 


schede madri basate su chipset X570, 


però, sono molto costose e chi non fosse 
interessato a uno storage più veloce può 


i sempre optare sulle ben più accessibili, 
i erodate, piattaforme precedenti: X470 e 


B450, o addirittura X370 e B350, a patto 


i che il BIOSsi possa aggiornare. Chi vuole 
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AMD ha sostanzialmente recupe- 

rato il gap che la penalizzava con i 

videogiochi alle basse risoluzioni, per 
\ CUI oggi — a parità di scheda video - | 
frame prodotti dalle due architetture 
sono quasi gli stessi (con un minimale 
vantaggio residuo per Intel). 


# 


processore sono talmente contenuti, 
che non ha praticamente senso over- 
cloccarlo. La CPU infatti può arrivare 
fino a 4,6 GHz già per conto suo in 
modalità turbo, mentre con l'overclock 
tradizionale si possono portare tutti | 
core da 3,8 a 4,4 GHz, con guadagni di 
performance minimi, se non in alcuni 
casi negativi. Spiacerà ai patiti della 
“disciplina”. 


: questa fascia di prezzo è 


i 3900X. 





OTTIMO ANCHE PER 
IL GIOCO 


NON SI OVERCLOCCA 


I margini di overclock di questo 


I “CHIPLET” 

La struttura a “chiplet” dei nuovi 
processori Ryzen: uno o due die 

da 8 core, prodotti a 7 nanometri, 
sono accompagnati da un ulteriore 
die, prodotto a 12 nm, contenente il 
northbridge del sistema. La parte, 
cioè, che si occupa delle operazioni di 
input e output tra la CPU e Il resto del 
sistema (RAM, linee PCI express, ecc). 


PV (9 Pa | 


RYZEN 





solo giocare può anche optare per un 
Core 19 9900K (8 core, 16 thread, 470 euro 
circa), ma per un impiego “a tutto tondo" 


il nuovo campione di 


indubbiamente il Ryzen 





81 








HARDWARE 





GRANDE, PIÙ GRANDE 


E GRANDISSIMO: 
A VOI LA SCELTA 


ON si arresta il continuo aggiornamento dei listini 

dei monitor gaming con nuovi prodotti sempre più 
performanti e capaci di accontentare ogni tipo di gio- 
catore. Cresce il refresh rate, diminuisce il tempo di risposta, 
vengono sempre più nascosti e ridotti i limiti delle tecnologie 
utilizzate, i pollici salgono e nascono nuovi formati. Insomma, 
con bugdet e spazio a disposizione c'è proprio l'imbarazzo 
della scelta. Abbiamo pensato di proporvi tre ottimi modelli 





ASUS ROG STRIX XG649VQ 


Prezzo: € 1179 Internet www.asus.it 


olete esagerare? Eccovi serviti, un bel Asus ROG Strix 
Vv XG49V0Q. Un Ultra Wide 32:9 da 144 Hz, tempo di 

risposta da 4ms con FreeSync2 HDR. Rispetto ad altri 
modelli è impegnativo sin dall'inizio: peso, scatola di imballo, 
montaggio, spazio necessario per l'installazione... tutto propor- 
zionale alle sue IMponenti dimensioni. Un 49" curvo non è roba 
da poco. Ci troviamo di fronte all'equivalente di due schermi da 
circa 27" Full HD affiancati con una curvatura 1800R, una confi- 
gurazione per chi vuol sostituire una soluzione multi monitor e, 
con possibilità di input separati, è un vero spettacolo. Malgrado 
l'ingombro (preparatevi a riservare oltre 120 cm di larghezza, 45 
di profondità e 60 in altezza) il Monitor è ben regolabile sia in 
altezza (12 cm), sia in inclinazione verso l'utente (da -5 a +20 gra- 
di), sia in rotazione sull'asse verticale (da -16 a +16 gradi). Ideale 
per i giocatori che richiedono funzionalità widescreen, utilizza 
un pannello WLED VA con un picco di luminosità (450 nit), una 
gamma cromatica 125% sRGB, una dotazione standard di porte 
(DisplayPort 1.2, HDMI 2.0 e 2 HDMI 1.4) e due casse integrate da 
5 Watt (non mancano il jack per le cuffie e un paio di porte USB 
3.0). Le varie tecnologie supportate dal pannello e la persona- 
lizzazione hardware effettuata da ROG consentono di ottenere 
un ottimo risultato sia in termini di fluidità delle iIMmagini, sia di 
resa cromatica (neri pieni, bianchi brillanti, profondità colore 10 
bit) sia di luminosità. Con un contrasto 3000] vengono superati 
i requisiti HDR400. Ci sarebbe molto da scrivere sulle possibilità 
offerte nell'utilizzo non in ambito gioco Ma concentriamoci 
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dalle caratteristiche non confrontabili capaci di coprire tutte 
le esigenze. Tutti e 3 i modelli hanno un'altezza molto simile 
(circa 35 cm), mentre sul lato orizzontale differiscono, e di 
molto, per via dei formati scelti 16:9, 21:9 e 32:9, rispettivamen- 
te 27", 54" e 49". Chiaro quindi che sul lato lungo le dimen- 
sioni crescono a circa 60, 80 e 120 cm. A voi la scelta ma 
attenzione, anche per via della curvatura, controllate bene di 
avere sufficiente spazio sulle vostre scrivanie. Buona lettura. 


sulle funzionalità dedicate ai gamer. Asus ha introdotto alcune 
funzioni custom come Gamefast, per esempio, che riduce i 
tempi di input per una maggiore reattività, mentre GamePlus 
offre un timer, un contatore frame e la possibilità di visualizzare 
un reticolo per catturare schermate più precise. Ancora, Game- 
Visual consente di passare rapidamente tra 8 modalità preim- 
postate. Innumerevoli le possibilità offerte da un coModo menu 
OSD controllabile da un unico cursore direzionale centrale. Nei 
giochi compatibili HDR (ormai parecchi) siamo rimasti colpiti 
positivamente dal risultato. Più che colpiti quasi “abbagliati”, 
tant'è che potrebbe essere necessario abbassare un po' la lu- 
minosità. L'uniformità di quest'ultima e del colore è complessa 
da ottenere su un pannello così ampio ma Asus ha ottenuto un 
buon risultato: solo nei test si evidenzia qualche 
differenza nella varie zone mentre nell'utilizzo 
classico Non si avverte nessuna Mancanza di 
omogeneità. Il monitor supporta sia la tecnologia 

di sincronizzazione adattativa FreeSync sia quella 

di sincronizzazione G-Sync. Il consumo medio è 

di circa 50 Watt con l'alimentatore esterno. Il prezzo è 
leggermente elevato rispetto alla risoluzione proposta: 
fosse un 35840x1440 convincerebbe più acquirenti e 

il prezzo sarebbe stato più allineato. L'incremento dei 
pixel complessivi richiederebbe una scheda grafica di 
buon livello, che rimane comunque consigliata. 


si 49” rierente e 


: 





Esperienza di gioco eccezionale nei titoli 
con necessità wide. 

Supporto HDR, compatibilità FreeSync e 
G-Sync, funzionalità specifiche per gamer. 
Possibilità di video input separati per avere 
sul pannello più segnali differenti. 

Prezzo leggermente elevato e risoluzione 
verticale solo di 1080 pixel. 





+ 





+ 














34”” 


Colori e definizione 
eccellenti 

Ottima qualità 
dell'immagine. 
Non adatto al multi 
monitor (troppo bordo) 
Backlight bleeding 
negli angoli 









LG 354GK950C-B 


Prezzo: € 1199 Internet www.lg.com/it/monitor 


umentando la richiesta di pixel, il formato 16:9 può 
A diventare insufficiente e si può valutare un 21:9. Un 
buon guadagno di oltre il 30% di superficie utile. || 
vantaggio è ovviamente percepibile sia nei giochi, sia nella 


applicazioni office. Il monitor LG scelto per questo formato è 
un 34" con curvatura 1900R, pannello IPS e una risoluzione che 




































molteplici impostazioni di effetti. Supporto nativo al G-Sync con 
120 Hz come velocità di aggiornamento è la scelta techica di LO. 
Non sarà 144 Hz che va per la Maggiore ma, senza dubbio, non 
c'è da lamentarsi. Per sfruttare al Massimo il pannello, quindi, 
servirà una scheda Nvidia di fascia medio/alta e un collega- 
mento DisplayPort (le porte HDMI comunque presenti non 
consentono tale sincronia in quanto sono in versione 1.4). Alle 
porte presenti segnaliamo la presenza di un jack audio 35mm 
e un hub USB con 2 porte USB 3.0 Type A. L'alimentatore, 
esterno, è piuttosto voluminoso e il consumo medio si attesta 
sui 75 Watt. La velocità di aggiornamento di Sms dichiarata, 
superiore ad altri pannelli, è comungue buona e non abbiamo 
rilevato effetti di ghost tali da impensierire il giocatore. || colore 
riprodotto è spettacolare, la qualità del pannello consente 
anche la massima uniformità cromatica in ogni punto. Un po' 
meno bene la luminosità: il contrasto è Meno forte di quanto ci 
saremmo aspettati e i neri sono meno profondi. In più è presen- 
te un leggero backlight bleeding ai quattro angoli del pannello. 
Il joystick, abbinato ad una rotella per la regolazione dell'inten- 
sità, controlla l'OSD ed è abbastanza comodo una volta presa la 
mano (non è subito intuibile come utilizzarlo). Comodo è anche 
il posizionamento del display che consente tutte le regolazioni 
orizzontali (+420gradi), verticali (massimo Ilcm di scorrimento) 





cresce lungo l'asso orizzontale a 5440 pixel, conservando i 1440 
sul verticale a nostro avviso la dimensione perfetta. Look fine, 
elegante e al contempo aggressivo e gaming che, sul retro, 
presenta Sphere Lightning, un cerchio LED RGB multicolor con 





AOC AGON AG273QCG 


Prezzo: € 799 Internet: eu.aoc.com/it/ 


ncora AOC sul banco test di TGM. Come il monitor 
Apo nel numero scorso, anche questo AG273Q0CG 

è curvo, dispone di una risoluzione QHD, un suppor- 
to Nvidia G-Sync nativo ma un look leggermente differente, 
qualche pollice in meno ma una tecnologia del pannello 
completamente diversa. Il 27" in prova, infatti, dispone di un 
pannello TN con una frequenza di refresh di ben 165 Hz. Un 
piacere vederlo all'opera, ovviamente con una scheda video 
necessariamente di fascia medio/alta: in caso contrario non 
riuscirete a sfruttarlo al Massimo, soprattutto alla risoluzione 
nativa di 2560x1440 pixel (16:9). L'AG273QCC ha un corpo in 
plastica con il piedistallo (nei due pezzi classici da Montare) 
in metallo con un look tipico della linea AGON che trasmette 
robustezza. La cornice è molto ridotta, almeno lungo 3 lati, 
mentre il retro segue la moda sprizzando colori RGB tramite 
led posizionati circolarmente sul retro dello schermo. Buone 
le connessioni disponibili con un HUB USB 3.0 a 4 porte, una 
DisplayPort 1.2 e una HDMI 1.4. Non manca la porta analogi- 
ca per le cuffie (che possono essere sorrette dal supporto a 
scomparsa disponibile su entrambi i lati) e un paio di alto- 
parlanti integrati da 2 Watt. Buona la regolazione verticale 
e dell’inclinazione. Uno dei miglior TN provati con Immagini 
molto fluide grazie anche al refresh impressionante che, 
sincronizzato G-Syhnc, riduce al Massimo tearing e stuttering. 
Buona la copertura dello spazio colore sRGB, al massimo 
della tecnologia, mentre gli angoli di visione sono un po' 
ridotti. La luminosità da 400cd è decisamente buona mentre 
il contrasto è nella media. Le dimensioni della diagonale gli 
consentono di rendere bene anche nell'utilizzo al di fuori 
del mondo gaming. L'angolo di visione e la curvatura 1B00R 
richiedono un preciso posizionamento da parte dell'utente 
durante l'uso. 

















e frontali (da -5 a +15°). Nel complesso un buon prodotto, ideale 
non solo per giocare, fluido e con iMmagini di qualità. Il prezzo 
è un po' altino anche se motivato dalla tecnologia utilizzata, ma 
non è difficile trovare promozioni nel principale canale su cui è 
venduto, Amazon. 


Refresh molto alto: 165 Hz garantiscono 


tranquillità anche alle schede video estreme. 
+ Ottimo anche fuori dall'ambito gaming, nel 
lavoro e nella grafica. 
+ Look essenziale con assenza di bordi per la 
massima concentrazione sul gioco. 
o Angolo di visione ridotto rispetto ad altre 
tecnologie. 


__——____ÉÉ € 
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LIFESTYLE BAZAR 








È SETTEMBRE, SI TORNA A SCUOLA E IN UFFICIO. MA NON SENZA 
GLI OGGETTI TECNOLOGICI DI VARIA NATURA, DUBBIA UTILITA, 
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mi LiveVVire m Harley-Davidson I:€ 34.200 i harley-davidson.com/it 


Se vi dico “pensate a una Moto”, con buona probabilità, avete pen- 
sato a una Harley-Davidson. Poche aziende, infatti, sono riuscite a 
diventare altrettanto iconografiche. C'è chi ama le giapponesi e le 
tedesche, e pure le italiche Guzzi si difendevano bene, ma nell'im- 
maginario collettivo c'è lei, la mitica Harley, celebrata, fotografata, 
filmata mille volte. Un grande marchio, però, deve sempre stare 

al passo coi tempi se vuole garantirsi un futuro, ed ecco quindi 
arrivare sulle strade la LiveWire, la sua prima motocicletta elettrica, 
annunciata ormai cinque anni or sono. Pur senza produrre il tipico 








rumore dei suoi parenti a scoppio, il Motore elettrico della LiveWi- 
re può raggiungere i 100 Km/h in 3,5 secondi, viaggia fino a 177 
Km/h, ha un'autonomia di 235 Km in città (152 a ciclo combinato) 
e le batterie si possono ricaricare velocemente, tramite lo stesso 
tipo di connettore utilizzato dalle auto elettriche. La Moto non è 
comunque del tutto silenziosa: emette un ronzio sintetizzato per 
dare al centauro il senso della velocità (come se il tachimetro e 
l'aria in faccia non bastassero). È ora di riporre gli stivaloni in pelle e 
i giubbotti con le aguile nell'armadio? n 





Una delle arti apprese dall'uomo moderno, dopo il matrimonio, 
è Il massaggio dei piedi, pratica di sovente richiesta dal partner 





femminile dopo un'intensa giornata passata a deambulare sui 
tacchi (tipo di scarpa che l'uomo fatica addirittura a concepire, 
non ultimo per via dell'elevato numero di esemplari adottato dal- 
| la donna). In genere, la “prestazione” ha luogo sul divano, davanti 
alla tivù, sotto forma di mutuo scambio “relax per lei — antistress 
per lui”. Ma cosa fare, quando le articolazioni delle dita fanno 
male e il massaggio non è possibile? Facile: si compra questo 
massaggiatore elettrico dotato di riscaldamento, ottimo per lei 
ma soprattutto per lui, che potrà tornare a guardarsi in pace la 


partita. I e 


VIVOBIKE C| 
RIPORIA IN 
UFFICIO 


mssje-scooter 





mi Foot Massager Machine i Lour €119 mamazon.it 









Sì, sì, Io so: state leggendo questo numero di TGM da una località turistica, intenti 

a godervi gli ultimi scampoli di villeggiatura prima del triste rientro... ma c'è ben 
poco da fare: il capufficio, i Meeting aziendali e il caffettino di rinforzo alla Macchi- 
netta incombono nuovamente, pronti a rendere le nostre vite un po' più grigie ogni 
giorno. E allora non resta che reagire, raggiungendo il posto di lavoro sulla splen- 
dida livrea di S$, l'e-scooter in acciaio prodotto da Vivobike, brand emergente nel 
settore della Mobilità elettrica: capace di Muoversi a 25 Km/h, ha un motore 





elettrico da 250 Watt e una batteria da 5.200 MAN, con cui compiere 15-18 m Vivobike 
Km di strada prima della ricarica. E se lavorate più distanti da casa... siete me 399 
mvivobike.it 


in ferie, ci penserete un'altra volta! n 
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A cura di Paolo “paolone”’ Besser 





MP3 SUPER 
AVVOLGENTE:=— 





> 


mOutlier Gold ECreative Mm € 100 BEIcreative.com 





La famiglia di stampanti HP Sprocket si allarga con 

la nuova HP Sprocket Studio, pensata per offrire un 
modo semplice e veloce per stampare foto in for- 
mato 10x15 cm i momenti da ricordare. HP Sprocket 
Studio è una soluzione di stampa lucida a sublima- 
zione, in grado di restituire foto vivide e di qualità, 
stampate direttamente da un dispositivo mobile 
tramite Bluetooth e all'app HP Sprocket. Stampare le 
proprie iIMMmagini preferite è facile: basta selezionar- È 
le e premere “stampa”. È anche possibile utilizzare i 
modelli presenti sulla app, se si volessero realizzare 
collage e card fotografiche. Con una finitura bianca in 
ceramica, HP Sprocket Studio è perfetta per qualsiasi 
ambiente domestico. 








mi HiRise Wireless Bi Twelve South R=€ 79 Bmitwelvesouth.com 


La possibilità di ricaricare la batteria del cellulare senza 
dover usare cavi, ma limitandosi ad appoggiare il dispositivo 
su una superficie attiva, è sicuramente una delle maggiori 
comodità introdotte dalla tecnologia mobile negli ultimi 
anni. Ma, per qualche sfuggevole ragione, è difficile trovare 
una piattaforma di ricarica “perfetta”, problema che forse 
Twelve South ha trovato Modo di risolvere, con il suo HiRise 
Wireless, un caricabatterie “senza filo" capace di trasmet- 
tere ben 10W al nostro cellulare con supporto Qi Charging 
(inclusi Phone X, XR e XS, Pixel 3 e Samsung Galaxy SI0). 
HiRise Wireless ha una forma tale da fare anche da piedi- 
stallo durante l'uso, rendendoci la vita più comoda durante 
la ricarica. M 





Non amate i servizi in streaming perché secondo voi la 
qualità della musica non è eccelsa? Usate spesso il tablet o 
il cellulare come lettore MP3, ma solo perché andare in giro 
ancora oggi con un lettore CD sarebbe poco cool, e vorre- 
ste ottenere una riproduzione di qualità superiore? Allora 
siete i clienti ideali per le Outlier Gold di Creative, auricolari 
wireless Bluetooth dotati della tecnologia di audio olo- 
grafico Super X-Fi che, però, necessitano di un software di 
riproduzione abilitato e per tanto possono soltanto leggere i 
file memorizzati sul dispositivo a cui sono connessi. Ovvio, Si 
sentirà anche tutto il resto, ma gli MP3 e simili si sentiranno 
meglio! Grazie alla graziosa custodia di ricarica, potrete por- 
tarli con voi ovunque e stare lontani dalla presa di corrente 


TAMPIAMC 
FOTO DELL 
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mi Sprocket Studio IHP mE 149,90 Bnhp.t 








mi Mini Henry mPaladone IR -€ 14,90 Bi dottorgadget.it 


Il bidone aspiratutto Henry è una vera star in Gran Bre- 
tagna (luogo che ha dato origine anche ai Teletubbies, 
non dimentichiamolo), dove ha esordito più di trent'anni 
fa diventando uno degli elettrodomestici più venduti. 
Merito soprattutto del suo rosso sgargiante e della faccia 
sorridente disegnata sullo chassis, che in fondo aiuta ad 
alleggerire un compito non certo divertente come fare le 
pulizie. La replica da scrivania è un adorabile giocattolo 
per bambini (piccoli e grandi), con cui aspirare le briciole 
dal tavolo dopo aver fatto merenda. Si alimenta con due 
batterie AA da 1,5v e naturalmente non ha una grande po- 
tenza d'aspirazione. Però... volete mettere la soddisfazione 
di averne uno? E 
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LANGOLO DI BOVABYTE 


La posta dell'Inventore 


L’AUTO GONFIABILE 
MILLEUSI 


icevo e pubblico volentieri: “Caro Angelico Medaglia, RISPONDE ANGELICO MEDAGLIA 


sono sempre stato un giornalista integerrimo e con bh Caro Paolone, posso benissimo comprendere il tuo 








la schiena dritta (anche perché altrimenti mi sarei disagio perché anch'io, tra uno sforzo psichico e 
certamente rivolto a uno specialista, e mi sarei curato la l'altro per concepire le invenzioni geniali di cui già sai, 


scoliosi). Però stavolta non ce la faccio proprio a rispettare | adoro trascorrere qualche tempo a mollo nelle più rinomate 
dettami deontologici e i miei principii, e così ho deciso di fare località turistiche, ed è sempre un problema parcheggiare 
un uso personale dello spazio che gentilmente mi concede l'auto. Questo è il motivo essenziale per cui di solito mi sposto 
l'editore. In fondo, c'è chi usa a fini personali auto e aerei pa- in treno, perché parcheggiare un treno è infinitamente più 
gati da tutti, perfino moto d'acqua della Polizia, mi perdone- problematico che parcheggiare un'auto, ma siccome non ci 
ranno i lettori se mi prendo qualche centimetro guadrato di penso io va tutto bene. Visto però che tu, come molti altri pa- 
carta pagato da loro. Il punto è questo: sono andato al mare dri di famiglia, non puoi proprio rinunciare all'automezzo per 
e ho trovato il litorale in queste condizioni qui: via di tutti i bagagli, ho deciso di mettere al lavoro le mie me- 


ningi e di proporti qualcosa di semplice ma assolutamente 
funzionale per i tuoi scopi. Anzi, visto che io sono un inventore 
tanto geniale quanto inesorabilmente incompreso, ho deciso 
di strafare e di trovare anche usi alternativi a quello che pro- 
poni. L'idea alla base della mia Auto Gonfiabile Milleusi è una 
Hyundai Elantra interamente realizzata in tessuto imperme- 
abilizzato con Hypalon o PVC. Ho scelto questo particolare 
modello di automobile essenzialmente per due motivi: 1) 
perché dal Momento che il suolo pubblico verrà occupato da 
un'auto farlocca, tanto vale che si tratti di una bella auto, con 
una livrea sportiva; 2) quando mi sono recato su Internet per 
rubare qualche immagine da elaborare ad abuso e consumo 
di questo angolo dell'Inventore, questa è stata l'unica che 

ho trovato. Le altre sembravano tutte dei giocattoli e forse lo 
erano anche, per cui meglio usare questa. Di seguito gli usi 
che se ne possono fare. 















la prima fila completamente a mollo e la poca spiaggia a 
disposizione gremita di gente. Ma il vero problema è che 
prima di andare alla spiaggia, ho dovuto parcheggiare 
l'auto e sembrava di partecipare a una caccia al tesoro. Ora 
che ho lasciato l'auto qui, non ho più il coraggio di spostarla 
e così mi perdo tutte le gite interessanti che potrei fare nei 
paraggi. Angelico! Aiutami tu! Trovami una soluzione che 
mi permetta di occupare il posto auto finché non torno! In 
fondo me lo devi, visto che ho dato spazio a tutte le tue idee 
più strampalate! Cordialità.” 




















MEM... COSA PENSI 
STIANO FACENDO ?! 








ChispENDE AIUTO AGLI Ex-CAPotebattoR:* 
RIEVOCANDONE LE AVUREE PSICHICHE 

CON UNA "TAVOLA OUITA"' ELETTRONICA DA 
LUI MODIFICATA N 


——————— peREZZZS 
ZITTTINMIN! Sto FACENDO || VOGLUO PROVARE UN Mono |NNOYA- 
UNA COSA IMPORTANTECE! | | TIVocoO PER RISOLVERE TUTM | FRO- 
Posso PERDERE LA CONCEN- NT BLEMI Di INSTALLA- 
TRAZIONE E! | | Ò ZioNnE DEL SoFT- 
pi WwARE E DE SISEN 
ofeRATIVI Vetbsri! | 


f SARN UNA DELLE 
SOLITE DIAVOLER:E! 
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A cura di Noi Bovas (noibovas@bovabyte.com) 





L’'ACCATTAPARCHEGGIO 

In modalità Accattaparcheggio, l’Auto Gonfiabile Milleusi 
necessita di un accessorio apparentemente fuori luogo, ma 

al contrario prezioso e — per questo - fornito in dotazione, le 
Ruote d'Àncora: quattro pesantissime riproduzioni delle ruote 
originali della Elantra con cerchi in ghisa e gomme riempite 
di sabbia. Il loro scopo, essenziale, è di piazzare l'’Auto Gonfia- 
bile Milleusi in un posto ben preciso e di impedire a chiunque 
di spostarla, senza averla preventivamente sgonfiata e aver 
rimosso le ruote. Quando deciderai di spostare l'auto vera 

dal preziosissimo stallo in cui è parcheggiata, non dovrai fare 
altro che spostare Momentaneamente l'auto, riempire d'aria 
l'Auto Gonfiabile Milleusi e applicare le Ruote d'Ancora. Grazie 
all'apposito Meccanismo di blocco, che soltanto tu potrai 
aprire per Mezzo di un'app installata sul tuo smartphone, 
nessuno sarà in grado di spostare l’Auto GConfiabile Milleusi 

e, anche nel disgraziatissimo caso che qualche vandalo de- 
cidesse di sgonfiartela bucandola, si ritroverebbe comunque 
le ruote posizionate a Mo' di paracarro, che gli impedireb- 
bero comunque di parcheggiare al posto tuo — a meno che, 
naturalmente, non anelino a parcheggiare la loro auto dal 
carrozziere subito dopo. Certo, trasportare le Ruote d’Àncora 
può essere faticoso e ingombrante, ma ogni comodità ha il 
suo prezzo da pagare. 


IL MATERASSINO TRENDY 

In modalità Materassino Trendy, l’Auto Gonfiabile Milleusi 
smette di svolgere una funzione statuaria per ravvivare le 
intense giornate di caldo sul bagnasciuga. Ovviamente sarà 
necessario smontare le Ruote d'Àncora e riporle al sicuro 
da qualche parte. Essendo realizzata con gli stessi materiali 
dei più comuni gommoni, l’Auto Gonfiabile Milleusi può 
galleggiare sull'acqua e svolgere la stessa funzione di un 
materassino. Ma un conto è andare per mare con un comune 
materassino, un altro è farsi vedere a bordo di un ghiacciolo 
o di una fetta di pizza, mentre tutt'altra cosa è sguazzare in 
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mare a bordo di un'elegantissima e sportiva Hyundai Elantra! 
In realtà, l'Auto Gonfiabile Milleusi nasconde un vano in cui è 
possibile riporre una sola Ruota d'AÀncora e una catena, con le 
quali la ruota potrà svolgere — in Modo ancora più letterale - il 
compito che il suo nome suggerisce. Usa la catena per legare 
la Ruota d'Àncora alla tua Auto Gonfiabile Milleusi e, una volta 
al largo, gettala in mare con tutta la forza che hai: se non sei 
stato così rimbambito da allontanarti troppo dalla riva, in un 
punto dove il mare è più profondo rispetto alla lunghezza 
della catena, potrai ancorare l’Auto GConfiabile Milleusi al fon- 
do e arrostirti al sole in santa pace, o usare l'Auto Confiabile 
Milleusi come base per le tue immersioni, o ancora vivere un 
po' di intimità con la bella ragazza a cui hai proposto di fare 
un giro sul tuo lussureggiante e atipico gommone! 


In ogni caso, ricorda di portarti dietro un compressore, perché 
per riservarti il parcheggio, altrimenti, potresti rischiare un 
infarto: l’Auto Gonfiabile Milleusi non andrebbe mai gonfiata 
con la sola forza dei polmoni. Mai.Q 
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on so chi fra voi ha visto Hardcore Henry, 
peculiare film d'azione strettamente in 

prima persona da cui, per certi versi, Defector 
sembra voler riprendere un simile filone spettaco- 
lare, meno cruento ma - soprattutto nella missioni 
iniziale e in alcune delle avanzate - fondato sulla 


IL NOSTRO LAVORO DI AGENTE SEGRETO 
RICORDA PARECCHIO LE ATMOSFERE 
E IL TIPO DI AZIONE HIGH-TECH 
DI UN MISSION IMPOSSIBLE A CASO 








stesso concetto ipercinetico in soggettiva. È pur vero 
che buona parte del gameplay contempla dialoghi 
e piccoli enigmi ambientali, ma alcune sequenze mi 
hanno restituito esattamente quell'impressione, ca- 
ratterizzando l'appeal del gioco con un potente thril- 
ling visivo. Proprio il senso d'immersione, tuttavia, 
avrebbe dovuto essere accompagnato da una mag- 
giore interattività con l'ambiente, laddove solo gli 
elementi utili alle missioni rispondono a questa ca- 
ratteristica e, per il resto, sembra di aggirarsi in uno 
scenario scolpito nel cemento armato. Per togliersi 

il pensiero dei difetti più vistosi, va anche segnalata 
una scarsissima quantità di opzioni grafiche, limitate 
a un generico basso-normale-alto-ultra che vuol 
dire tutto e non vuol dire nulla; si può agire esterna- 
mente sulla densità di pixel con Oculus Debug Tool 
o con le impostazione di Steam VR, se emulate il 
gioco su HTC Vive/Valve Index con il software Revive, 
ma nulla potrete contro le evidentissime variazioni 
di complessità di poligoni e texture avvicinandosi o 
allontanandosi da NPC ed elementi dello scenario. 
Per il resto, però, Defector restituisce una buona 
pulizia sia nell'impatto visivo, sia nelle meccaniche, 
con l'aggiunta di un discreto fattore di rigiocabilità 
che, insieme al prezzo, pone le circa cinque ore di 








Lo scanner evidenzia elementi utili dello scenario. Altri 
mini-game sono dati da alcune azioni, come le scazzottate. Mx 







una run in un quadro più che onesto, accanto alle 
debite attenzioni al comfort per chi è più soggetto a 
motion sickness (il movimento resta sempre libero, 
senza teletrasporto, ma è possibile ruotare a scatti o 
far circondare la visuale dal consueto alone offu- 
scato). Il nostro ruolo di agente segreto, tra gadget 
tecnologici e contatto costante con la base operati- 
va, ricorda parecchio le atmosfere e il tipo di azione 
di un Mission Impossible a caso; il tessuto narrativo è 
tenuto insieme dalle spiegazioni che il nostro uomo 
deve dare ai superiori, tra una missione e l'altra, 
rispondendo alle domande di un collega circa un 
evento particolarmente cruciale, con un count down 
che scandisce il passaggio dei giorni fino al momen- 
to X. Nel cuore dell'azione, invece, veniamo aiutati 

da uno scanner ambientale che possiamo utilizzare 
mimando il gesto di attivarlo dietro l'orecchio, come 
principale strumento per riconoscere pulsantiere 
nascoste, casseforti e gadget che possono cambiare 
l'approccio all'azione; attraverso, poi, informazioni 
d'intelligence su ogni PNG, specie quelli più IMpor- 
tanti, potremo dirigere i tanti dialoghi verso soluzioni 
favorevoli, o per non farci scoprire, all'interno di “puz- 
zie verbali" comunque mai troppo ostici da affronta- 
re. Casomai, la parte divertente risiede nel cercare di 
soddisfare il più possibile gli obiettivi secondari legati 
a specifiche azioni o risposte, alcune delle quali atti- 
vano | doppi percorsi — votati all'azione sparatutto o, 
al contrario, al raggiro dei nemici in forma più stealth 
— alla base della citata possibilità di rigiocare le Mis- 
sioni con considerevoli varianti. Niente male. E 








Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, Sol 
HTC Vive (via software Revive) 
Controlli: Oculus Touch, Vive 
Controller (via software Revive) 
Comfort: Buono 
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ilotare robot giganti nella realtà virtuale: un 
p sogno che Wolfenstein: Cyberpilot ti fa sfiorare 

con un dito, salvo poi svegliarti in maniera bru- 
sca e fastidiosa prima del tempo. Quattro missioni per 
una campagna che dura meno di due ore sono sino- 
nimo di una longevità ai minimi storici, che pesa tan- 
tissimo se si pensa che il gioco è Molto ma molto di- 
vertente. L'ignaro protagonista è un hacker capace di 
pilotare da remoto un pugno di bestioni d'acciaio re- 
quisiti alle truppe dell'asse, misteriosamente costretto 
su una sedia con cui muoversi in libertà attraverso Î 
quattro piani di una base operativa appartenente alla 
resistenza francese. La storia viene narrata da un paio 
di figure fuori campo, ma le chiacchiere passano in 
secondo piano appena giunge il momento di sputare 
piombo e fiamme sui nemici già visti nelle avventure 
di William Blazkowicz, prendendo il controllo di tre 
distinte unità. Il Panzerhund è un cagnaccio infernale 
dall'alito al napalm e la propensione a caricare a testa 
bassa gruppi di nemici, il drone va giù con un colpo 
e predilige un approccio furtivo mentre lo Zitadelle 
rappresenta il non plus ultra quando si tratta di ster- 
minio su larga scala, armato com'è di mitragliatrice 
pesante e lanciarazzi. Cuidarli è un piacere “autentico” 
che non si limita al semplice atto di prendere la mira 
e fare fuoco, ma prevede anche l'uso di abilità speciali 
attivabili dopo un certo cooldown e il dispiegamento 
di droni riparatori, interagendo in modo assolutamen- 
te naturale con i comandi che popolano l'abitacolo. Va 
detto che Wolfenstein: Cyberpilot è un gioco pro- 
grammato veramente bene, e propone un'estetica 
assai riuscita sia per ricchezza di particolari che per 
direzione artistica: con una telecamera posta in alto 
rispetto ai nemici, la sensazione di pilotare un minac- 
cioso colosso Meccanico viene resa splendidamente. 
Allo stesso tempo, l'esperienza provata indossando 
il visore può essere facilmente configurata a secon- 
da della vostra sensibilità, scegliendo i gradi con cui 
effettuare la classica rotazione a scatti o optando per 











DUE ORE DI CAMPAGNA SEGNANO 
UNA LONGEVITA AI MINIMI STORICI, 
COSA CHE PESA TANTISSIMO SE SI PENSA 
CHE IL GIOCO IN SE E MOLTO DIVERTENTE 
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Piccole parti dell’ esperienza si svolgono nella nostra 
base operativa, dove i robot vengono hackerati. 





quella fluida; per la cronaca non ho provato il minimo 
accenno di nausea durante la mia esperienza, prova 
che l'atto di abbrustolire nazisti è capace di corrobo- 
rare anche gli stomaci più delicati e sensibili. L'idillio 
però ci Mette poco a svanire: Parigi è composta da 
semplici corridoi, non esistono collezionabili di sorta 
e le missioni sono solo quattro: come accennato 
all'inizio, al livello di difficoltà normale ho terminato il 
gioco in meno di due ore, rimanendo basito davanti 
ai prematuri titoli di coda. Resta la sfida proposta da 
UN paio di livelli extra, ma la verità è che Wolfenstein: 
Cyberpilot non riuscirà ad iImpegnarvi per più di un 
paio di giorni. È un vero peccato, perché la volontà di 
tirare fuori un titolo che va oltre il classico tiro a segno 
è evidente, e il gioco potrebbe evolversi in un'espe- 
rienza eccezionale qualora Bethesda decidesse di 
portare avanti l'idea: il drone, ad esempio, offre un 
approccio diverso rispetto agli altri mostri metallici fra 
terminali da violare e il volo libero con cui sfuggire al 
contatto visivo del nemico, ma tutto finisce davvero 
inun lampo, lasciando in bocca l'amaro gusto del 
potenziale inespresso. I 


Piattaforme: HTC Vive, Valve Index, ti 


Windows Mixed Reality 
Controlli: Vive Controller, 











Index Controller, Controller VOTO — 
compatibili WMR He 
Comfort: Ottimo 
Prezzo: 19,99 € 





rendo la possibilità di parlare di Quake nel 2019 quasi come un regalo, 
considerato che nel 1996 ero un aspirante architetto che mai avrebbe 
sospettato di diventare giornalista e, men che meno, di poter scrivere un 
giorno sull'amata TOM. Per la precisione, all'epoca avrei voluto intraprendere la 
strada dello scenografo e, tra i tanti schizzi che buttavo giù per le ambientazioni 
più disparate, alcuni sono stati sicuramente influenzati dall'eccezionale estetica 
del gioco di id Software, di fatto mai ripetuta esattamente con quello stile dal 
team texano; un tono visivo che evocava un dark fantasy insanguinato con le 
armi da fuoco, più che uno scenario fantascientifico, e che a sua volta interpreta- 
va un luogo infernale in Modo molto diverso dal demoniaco DooM. Merito delle 
ambientazioni di pietra scura e porte di bronzo, metalli rovinati dal tempo, nemici 
simili a orchi, belve lovecraftiane, orride creature volanti e quel cielo scuro con Nnu- 
vole plumbee, che incessantemente correva sopra la nostra testa all'ingresso dei 
dungeon. Ebbene, tutto questo può essere vissuto oggi con un supporto VR che 
sfiora la perfezione, complice una serie di Mod di facilissima installazione, a patto 
di possedere una copia del gioco su Steam o Go6. Ne esistono varie versioni che 
possono girare su visori VR per dispositivi Mobili, Oculus Quest (è necessario 
passare per la app SideQuest) e sistemi per PC, a cui aggiungere texture HD con 
la stessa semplicità; quella che ho provato con grandissimo gusto è ovviamente 
la Mod per Oculus Rift, Rift S e Vive, variante di un'altra modifica full 5D, Qua- 
kespasm, che oltre a trame e skin in alta definizione può contare su un MSAA 
con moltiplicatore fino a 30 (!), capace di restituire una definizione senza pari 

una volta unita a una bella dose di super sampling esterno. La mod comprende 
anche un'opzione Comfort per ruotare la visuale in Modo liscio o a scatti con varie 
gradazioni, oltre a un'eccezionale implementazione dei controlli VR che affianca 
quelli tradizionali, comunque presenti, per muovere il PG con il trackpad/levetta 
di sinistra e gestire le armi (i Modelli sono staccati dall'HUD, così da potersi spo- 
stare nello spazio virtuale) con il controller PI Cr Ire re 
cinetico di destra. Qui sotto trovate un link | ; 
Youtube per il tutorial dell'installazione, ma | gm 
potete trovare spiegazioni testuali con una | — to 
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banale ricerca “Quake VR texture HD". L 
Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, Quest, HTC Vive, Valve Index mi Installazione: https://outu.be/xz-TUDDhWww 





i rendo conto che il discorso può essere interpretato come lesa 
maestà, ma quando nel 1997 mi trovai davanti a Quake 2 rimasi un 
filo deluso non tanto dal gioco in sé, magnifico e molto migliorato 
sotto il profilo tecnico, quanto dall'atmosfera e, così, dall'impostazione del 
racconto. Questo perché, come potreste aver intuito leggendo la recensio- 
ne del Mod VR di Quakespasm, dal seguito del primo capitolo mi aspettavo 
una giustificazione a quella che avevo interpretato come una sorta di viag- 
gio tra oscure dimensioni, più che una guerra con una razza aliena. E invece 
no: con molta più precisione, ma anche con una robusta variazione di stile, 
in Q2 interpretiamo un marine spaziale che deve infiltrarsi nella base dei 
biomeccanoidi chiamati Strogg, così da distruggere un enorme cannone- 
contraerea che impedisce una risposta davvero efficace delle forze militari 
terrestri, direttamente sul pianeta dei perfidi nemici (molto simili per 
“abitudini” ai Borg di Star Trek, come scoprimmo nel quarto capitolo). Detto 
questo, Quake 2 seguì nelle mie abitudini la stessa sorte del predecessore, 
venendo fagocitato alla massima difficoltà in due dense nottate, ed è con 
grandissimo godimento che me lo sono ritrovato davanti in VR: il link qui 
sotto ha la medesima funzione di quello per Quake VR, con un tutorial 
video per l'installazione della Mod e delle texture/modelli (le armi sono state 
completamente rimodellate) in alta definizione, e allo stesso Modo è possi- 
bile trovare spiegazioni testuali con una banale ricerca su Google, o anche 
direttamente su Reddit e Github. Le opzioni di personalizzazione/comfort 
sono superiori alla Mod per il predecessore, con slider per la grandezza o 
trasparenza della barra di stato, distanza interpupillare, super sampling fino 
al doppio della risoluzione e vari set di controlli inseriti fra le opzioni. Un po' 
meno convincente, a mio Modo di vedere, il supporto ai motion ontroller, 
soprattutto per l'arma; io ho scelto di usare Mouse e tastiera e tanti saluti. 
Può capitare, poi, di trovarsi davanti a una schermata di opzioni troppo pic- 
cola per capire le varie voci: in tal caso cliccate su. 
Opzioni (terza dall'alto), Virtual Reality (penultima f 
in basso), Advanced Options (terz'ultima) per 
trovare finalmente lo slider dell'HUD FOV (ottava 
dall'alto). Poi ditemi che non vi voglio bene. 
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m Piattaforme: Oculus Rift, Rift S, HTC Vive, Valve Index i Installazione: https://voutu.be/8_1iYTOo7WY 
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drian ‘Kerp’' Wetekam. Molti fan di League 
of Legends della prima ora se lo ricorde- 
ranno senz'altro come il secondo giocatore 
ad aver mai raggiunto l'ELO 2900 in soloQ o per 
essere stato uno dei primi Challenger della stagione 
3. Altri, forse, per un dettaglio se possibile ancor più 
sbalorditivo: la sua trackball. «Ho iniziato a usarla 
dopo aver rotto il Mio primo mouse, a casa non ne 
avevo altri a portata di Mano», aveva spiegato in più 
di un'intervista e persino durante l'’EU LCS. Internet 
è da sempre la più inesauribile risorsa di stranezze, 
anche in ambito videoludico: con una breve ricerca 
si trovano persone in grado di completare qualsiasi 
tipo di gioco con controller a forma di canna da 
pesca, con i bonghi di DK, col tappeto del Twister o 
con delle vere banane. Ma quella delle periferiche 
non convenzionali non è una pratica così comune 
nel mondo competitivo, dove la precisione e l'effi- 
cienza date dalle più Moderne tecnologie posso- 
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no davvero fare la differenza non solo in termini di 
prestazioni ma anche di prevenzione degli infortuni. 
Tuttavia, di tanto in tanto capita di scovare l'eroe di 
turno che si diletta in pratiche non ortodosse. Grego- 
ry'Gono' Chow, per esempio, si è presentato più volte 
all'EVO con una tastierina di Rock Band 3, centrando 
la Top8 nel torneo di Dragon Ball FighterZ nel 2018. 
‘Initial T, dal canto suo, è arrivato addirittura al quinto 
posto nella competizione di Guilty Gear Xrd Rev2 
della Canada Cup 2018 con un volante da sim racing, 
battendo nientemeno che il campione in carica 
‘Dogura’. E poco importa se nell'intervista rilasciata a 
Gerald Lee di Core-A Gaming abbia commentato di- 
vertito «Il design è molto simile a quello di un D-pad, 
quindi è quasi come giocare con un comune pad. 
Molte persone rimangono deluse quando scoprono 
che non giro davvero il manubrio»; in fin dei conti ha 
pur sempre vinto contro un professionista veterano e 
il suo stick da $199. 


QUANDO IL CONTROLLER FUNZIONA TROPPO BENE 
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Melee al DH Austin per un “non problema” al suo controller. Fu un 
membro dell’UCF Team, Kadano, a svelare uno strano retroscena: «C'è 
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Il lapidario commento del sud coreano Knee all'annuncio del cross|up su Twitter: Noooo... That's broken... 





Giocare con ciò che ci rende più confortevoli è uno 
dei più comuni mantra del mondo videoludico. 
Esistono tuttavia dei limiti che è davvero meglio non 
superare. Per quanto ci si possa sentire a proprio 
agio con un bel controller vintage, un pad dalla 
forma avveniristica o uno stick completamente fatto 
in casa, spesso gli organizzatori di eventi si trovano a 
fare i conti con periferiche in grado di garantire dei 
vantaggi oggettivi durante i match. L'ultimo caso 
controverso è stato quello che ha colpito la leggen- 
da Daigo Umehara durante il Combo Breaker 2019. 
‘The Beast' aveva infatti deciso di affrontare la com- 
petizione di Street Fighter 5 con una particolare ver- 
sione dell'Hitbox, un tipo di arcade che sostituisce 

lo stick con quattro tasti direzionali. Il suo modello 
chiamato Gafro, modificato e venduto dall'omoni- 
mo giocatore professionista, è un mostro di Fran- 
kenstein dotato di più tasti adibiti allo stesso input 
e permette di eseguire con facilità alcuni comandi 
altrimenti impossibili e Modifica sensibilmente le 
opzioni a disposizione del giocatore. La risposta di 
Capcom alla sua richiesta di via libera è arrivata il 
giorno dell'inizio della rassegna di St. Charles: un 
tweet ha sancito il ban del Gafro dal torneo, lascian- 
do però aperta l'eventuale possibilità di utilizzo del 
box in successive competizioni, a discrezione degli 
organizzatori. È possibile dunque che, in mancanza 
di un regolamento specifico imposto dallo stesso 
creatore del circuito, il problema possa ripresentarsi 
in futuro, anche con periferiche non necessariamen- 
te uguali ma in grado di ottenere risultati simili. A 
fine luglio gli animi hanno ricominciato a ribollire 











dopo l'annuncio da parte della Hitbox di lanciare 

un Kickstarter per la creazione di un nuovo pro- 
dotto, che offre proprio quei tasti extra presenti sul 
Gafro abbinati a una levetta. Non appena svelato, il 
cross|up è stato in grado di riaccendere il dibattito 
riguardo la legittimità di queste periferiche ed è sta- 
to preventivamente condannato da alcuni giocatori 
professionisti, che lo reputano uno strumento sleale 
quando inserito in un contesto competitivo. 











L'idea di proibire determinati dispositivi nell'am- 
biente competitivo non tocca solo la famiglia dei 
fighting game. Publisher come Epic Games e 
Blizzard, per esempio, hanno pensato di vietare 
l'utilizzo di Mouse e tastiera rispettivamente su 
Fortnite e Overwatch ai giocatori su console, anche 
se, paradossalmente, la compagnia di Sweeney 
permette comunque ai possessori di controller 

di partecipare a tornei come il PAX West Fortnite 
Summer Skirmish contro avversari dotati delle 

più comuni periferiche per PC. Gli sviluppatori 

del popolare battle royale sono arrivati addirittura 
a implementare un programma che scansiona 

gli input device in ogni matchmaking online per 
scovare eventuali furbetti. | giocatori (anche se 
solo per poco) sono riusciti ad aggirare il problema 
utilizzando l'XIM, che rendeva possibile l'utilizzo di 
mouse e tastiera su qualsiasi titolo per console, per 
poi doversi nuovamente arrendere all'inevitabile 
punizione. Una dura lezione impartita da Epico 
un velato invito a tutti gli aspiranti pro degli FPS a 
procurarsi un volante da sim racing? 0 











COSI’ PARLO’ SABAKU 








QUELLO sTKANO OGGETTO 
CHIAMATO DEATH STRANDING 


STACCANDOSI DAL MARE DI VACUITÀ DESCRITTO NELLA SCORSA PUNTATA, 
LA NUOVA CREATURA DI KOJIMA SI STA RIVELANDO PASSO DOPO PASSO 
IN MODO SEMPRE PIU CHIARO, CON UNA DATA D'USCITA DIETRO L'ANGOLO. 


ome promesso torno a parlare, 
pur a distanza di parecchie setti- 
mane, di quanto è stato presen- 
tato durante l'ultimo E3, 0 meglio della 
grande, grandissima assente della fiera di 
quest'anno: Sony e il suo “trenino carico 
carico di”... Hype Culture. Andiamo a 
scavare ancora più a fondo e parliamo del 
titolo Sony più misterioso, forse il più in- 
decifrabile, nei dettagli ma non solo, mai 
realizzato per le console della multinazio- 
nale giapponese. Dentro a questo status 
rientra l'eccentrico percorso che ha avuto 
la sua nascita insieme al fatto che son 
passati tre anni dal suo annuncio, nono- 
stante manchi veramente, ma veramente 
poco alla sua pubblicazione: Death Stran- 
ding, esclusiva Sony PlayStation 4 attesa 
per l'8 novembre 2019. Chi mi conosce 

sa anche del mio specialissimo rapporto 
con la Metal Gear Saga di Hideo Kojima, 
e di quanto The Panthom Pain sia un 
“dolore fantasma” che mi porto dentro 
l'animo ormai da anni, e che non penso 
mi abbandonerà nell'immediato. Eppure, 











oggi, cercherò d'essere il più distaccato e 
analitico possibile nell'analizzare la situa- 
zione all'interno di questo spazio. Con un 
ES pieno di filmati in computer grafica, 
pochi video di gameplay che si avvicinas- 
sero a una realtà non destinata all'inevita- 
bile downgrade, con l'intera community 
videoludica che ormai da anni si lamenta 
degli annunci bullshot, della Mancanza di 
date di uscita, dei titoli rimandati più volte 
(per poi mostrare indignazione quando 
esce fuori l'argomento “crunch time” 
all'interno delle software house, ma quel- 
lo è un altro discorso...), rimango basito 
nell'osservare commenti perfettamente 
complementari tra quelli affiancati a De- 
ath Stranding. So che si tratta della magia 
di Internet, ma ogni volta questo piccolo 
miracolo non smette di stupirmi. Ritengo 
Hideo Kojima un genio e un avanguardi- 
sta nel suo operato; ciò non lo rende una 
persona perfetta o un professionista ele- 
gante, men che meno immagino sia un 
uomo dal carattere semplice, e IMponen- 
domi di non divagare mi limito a dire che 


SI TRATTA DEL GRANDE RISCATTO DI KOJMA, 
DEL FATTO CHE LUI NON E SOLO “QUELLO 
DI METAL GEAR”, E CHE | PROBLEMI DI MGSV 
NON ERANO DOVUTI A SUE MANCANZE 
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non addosserei interamente a Konami la 
colpa del mezzo disastro produttivo che è 
stato Metal Gear Solid V: Kojima ha dimo- 
strato tanto con la sua gestione dei social, 
quanto nelle video interviste, di essere 
una persona dal carattere profondamen- 
te egocentrico, il che è ottimo per un au- 
tore che ricerca e crea oggetti ambiziosi 
e affascinanti come sono le sue opere, 
ma lo stesso atteggiamento può andar 
stretto a un'azienda che lo assume e 
investe in lui in termini strettamente pro- 
fessionali... oltre a poter suscitare fastidio 
nel pubblico e nei fruitori del Medium. Al 
di là di come siano accettabili le antipatie 
soggettive e viscerali, non vi è viceversa 
nulla di scorretto o pecioso nella gestione 
del progetto Death Stranding (almeno, 
non ancora): Kojima ha presentato un 
solo trailer in CG all'annuncio del gioco, 
quando ancora non aveva uno studio 
fisico ove poter lavorare, e nemmeno un 
engine per sviluppare. Da quel momen- 
to in poi, ogni singola clip Mostrata si è 
rivelata colma di informazioni e dettagli, 
in alcuni casi narrativi e in altri, specie con 
gli ultimi due trailer, connessi al game- 
play che razionalmente è stato scelto di 
mostrare. Certo un tale comportamento 
sembra quasi buttare benzina sul fuoco 
del famoso detto “più grandi sono, più 
fanno rumore quando cadono", qualora 
inciampasse su un videogioco Mediocre, 
ma almeno si è tenuto lontano da qualsi- 
asi accenno di downgrade. Al contrario, Ì 
progetti di Kojima sono sempre miglio- 

















CREDO CHE IL CONCEPT SIA NELLA MENTE 
DELL'AUTORE GIA DA TEMPO, UN PO' COM'E 
STATO PER FURY ROAD DI GEORGE MILLER, 
IL QUALE GIRO QUASI SENZA SCENEGGIATURA 
CREANDO SIMILE SCOMPIGLIO 


rati esteticamente di video in video; in 
ogni occasione è stato tremendamente 
limpido con i consumatori, mostrando 
tra il 2001 ed il 2005 alcuni dei trailer di 
gameplay più lunghi della storia. A giu- 
dicare dalla sua personale storia di game 
designer, quindi, anche sul versante della 
mera comunicazione pre-lancio, è ancora 
più evidente che quella di oggi non è una 
semplice mossa di marketing per indurre 
le persone a comprare alla cieca, tramu- 
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tandosi in pifferaio Magico, per quanto 
possa fare un simile effetto a causa del 
pubblico... Abbiamo una data d'uscita, 
assai più vicina di quanto chiunque 
avrebbe mai potuto ipotizzare, quasi a 
sancire un incredibile smacco ai suoi ex- 
datori di lavoro e, a sentire alcuni insight, 
quasi carcerieri. Dopo aver perso Silent 
Hills e Metal Gear Solid, Kojima si è gio- 
cato il tutto per tutto nel nuovo progetto: 
molti pensano (avendo in parte ragione) 
che “è facile con i soldi 
di Sony”, o che “basta il 
: suo nome per vendere 
senza impegno". La 
verità come sempre 
sta nel mezzo, perché 
se Death Stranding 

si rivelasse Mediocre, 
Kojima finirebbe — ar- 
tisticamente parlando 
— in una profonda fossa 
dalla quale sarebbe 
difficile uscire. Qualun- 
que sia la quantità di 
talento, investimento e 
supporto messa su un 
progetto, dobbiamo 
ricordare che si tratta 
del suo grande riscatto, 
il videogioco che deve 
dimostrare al mondo 
intero che lui non è 
solamente “quello di 
Metal Gear”, e che | 
ritardi e i problemi di 
The Phantom Pain non 
erano dovuti alla sua 














A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 
youtube.com/user/snmpoggi 





inettitudine. Da qui la presenza di pochi 
ma densi trailer, accanto a un ritmo di 
produzione che Sony stessa ha dichiara- 
to incredibile, addirittura senza prece- 
denti nell'esperienza della compagnia, 
culminato in una deadline che Kojima 
cercherà di non sforare al costo di enormi 
sacrifici. Ciò significa automaticamente 
che dobbiamo già osannare Death Stran- 
ding come un capolavoro annunciato? 
Assolutamente no: la data di uscita non 
è per forza quella di acquisto; viceversa, 
non rientra certo tra i nostri diritti il fatto 
che l'autore riveli informazioni in Modo 
industriale e telegrafico, magari solo per 
capriccio o abitudine consumatoriale. 
Credo che Hideo Kojima avesse nel 
cuore e nella Mente questo concept già 
da tempo, ai livelli di Fury Road di Miller 
(girato dal vecchio George quasi senza 
sceneggiatura, creando simile scompi- 
glio), e non è un caso che molti elementi 
rievochino i concept di The Phantom 
Pain, o persino della demo P.T. di Silent 
Hills. Questo progetto sembra essere 
stato “incubato" per molto, molto tempo, 
e se da una parte ciò mi fa ben sperare 
sulla sua qualità, dall'altra dobbiamo 
augurarci che non si limiti a un com- 
parto narrativo potente e spettacolare, 
ma che sia piacevole da giocare e — cosa 
che mi preme tantissimo — non si riveli 
inutilmente, pomposamente criptico. Tre 
anni di sviluppo non sono pochi, ma non 
sono nemmeno tantissimi: aspettarsi un 
mattone con 50 ore di gioco è da ingenui 
sognatori, oltre che da scarsi conoscitori 
dell'autore in sé; allo stesso tempo, mi 
auguro e prego per un titolo in grado di 
farmi desiderare subito un sequel, fin dal 
primo millesimo di secondo dei titoli di 
coda. In tutta onestà, sarà interessante ve- 
rificare in Death Stranding l'evoluzione di 
un game designer che ha sempre odiato 
gli eccessivi legami con un franchise, e 
che, tuttavia, non credo abbia intenzione 
di abbandonare il nuovo figlio con un 
titolo stand-alone.‘ 
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MACHINEGAMES E ARKANE STUDIOS CHE SI UNISCONO 
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A cura di Nicolò “Solar” Paschetto 


DLUE SOFTWARE HOUSE 
PER DUE GEMELLE 
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DA PAURA, IN PIENO STILE GOTEN E TRUNKS: “FUU-SIOO-NEEEE!!!”" 





Ila QuakeCon abbiamo fatto 
una chiaccherata con Adre- 
as Ojerfors, Senior Game 


Designer di MachineGames, con cui 
abbiamo ovviamente parlato del fran- 
chise di Wolfenstein con particolare 
attenzione alla recente partnership 
con Arkane Studios. 








TGM - Ci piacerebbe sapere un po’ di 
più sulla vostra collaborazione con 
Arkane Studios. Chi ha fatto cosa 
esattamente? 

AO - È stato fantastico, una collabora- 
zione molto stretta. Penso che noi non 


avremmo potuto sviluppare Youn- 
gblood così com'è da soli, e neanche 
Arkane avrebbe potuto farlo. Credo 
che il gioco sia la fusione del DNA dei 
due studi, qualcosa che avremmo po- 
tuto costruire solo lavorando insieme, 
e per me è figo vedere Wolfenstein 
attraverso una prospettiva un po' di- 
versa. Arkane ha fatto le boss fight, ha 
progettato una nuova arma, la Tesla 
gun [chiamata Elektrokraftwerk nel 
gioco, ndr], e ha contribuito molto nel 
level design, specie per gli ambienti 
aperti che volevamo per Youngblood; 
in questo Modo abbiamo imparato 

















Scorci parigini ucronici. Questo è vero turismo virtuale. 
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molto da loro. Quindi Youngblood è 
un gioco che combina il fantastico sti- 
le di level design di Arkane e il nostro 
tipico gunplay. 





TGM - Il level design ha anche con- 
seguenze sulla narrazione perché 
ora il giocatore ha una lista di obiet- 
tivi, non c’è più un approccio lineare 
alla storia. 

AO - È vero, non è più una storia del tut- 
to lineare. Rimangono comunque un 
inizio e una fine ben delineati, e voleva 
mo che quelle parti fossero raccontate 
in una maniera ben specifica. La vasta 
sezione centrale del gioco invece ti per- 
mette di affrontare le parti che preferi- 
sci per lo più in un ordine a tua scelta. 
Ci sono molte missioni opzionali, per 
cui hai la possibilità di fare quello che 
vuoi. IN questo Modo arrivi a raccontare 
la tua storia, giocando nel modo che ti 
va. Questo era l'obiettivo, e speriamo di 
esserci riusciti. 























TGM - Avere diverse software house 
che lavorano su una stessa IP è un 
modo per arrivare a rilasci regolari di 
nuovi capitoli, un po’ come succede 
con Call of Duty? 

AO - Direi che il motivo principale della 
partnership con Arkane non è stato 
quello di produrre qualcosa veloce- 
mente. Certo, è chiaro che ha aiutato: 
abbiamo fatto Youngblood in un anno 














e mezzo, di sicuro ha velocizzato la 
produzione, no? Ma per noi da questa 
collaborazione era più importante ot- 
tenere qualcosa di nuovo che nessuno 
dei due avrebbe potuto fare prima, e 
imparare gli uni dagli altri. So per certo 
che noi abbiamo imparato tantissimo 
lavorando con Arkane e spero (e credo) 
che la cosa sia stata reciproca, per cui 
abbiamo guadagnato davvero tanto da 
questo tipo di progetto. 














TGM - Youngblood è considerato uno 
spin-off. Mi chiedevo se questo abbia 
cambiato in qualche modo il vostro 
approccio al gioco. 

AO - Vediamo, dopo aver fatto il primo 
Wolfenstein abbiamo rilasciato The Old 
Blood. Era una sorta di storia secon- 
daria, un progetto un po' più piccolo 
tra due progetti più grandi. La nostra 
idea era di Mantenere questo tipo di 
appproccio: avevamo pubblicato The 
New Colossus e volevamo fare questo 
progetto chiamato Youngblood. Poi 
abbiamo deciso che volevamo fare un 
gioco co-0p, che sarebbe stato davvero 
figo nel Mondo di Wolfenstein; vole- 
vamo anche qualcosa dal design più 
aperto di quanto avessimo fatto in pre- 
cedenza. E quindi ci siamo resi conto 
che per sviluppare un gioco del genere 
avremmo dovuto creare qualcosa di più 
grande di un titolo secondario; allora 

ci abbiamo speso un po' più tempo 

di quanto avessimo fatto con The Old 
Blood e abbiamo anche cercato la 
collaborazione con Arkane per rendere 
il progetto possibile. 




















TGM - Parlando della componente 
co-op, immagino che da un lato porti 
certe limitazioni ma dall’altro apra 
anche numerose opportunità. Trovi 
che sia così? 

AO - In realtà l'aspetto co-o0p non ci ha 
causato grandi restrizioni. Abbiamo 
dovuto pensare in modo diverso al 
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Buchi con strane corone di luci inquietanti sono proprio il posto dove cercare papino. 


sistema di salvataggio, i checkpoint e 
cose del genere. Però abbiamo passato 
più tempo a pensare come il co-0p 
potesse aggiungere qualcosa all’'espe 
rienza di gioco, e non mettesse banal- 
mente all’interno della stessa partita 
due giocatori single player, che vanno 
avanti uno a fianco dell'altro. Volevamo 
assicurarci che ci fosse una reale colla- 
borazione tra i due giocatori. 




















TGM - Passiamo ora a una domanda 
su Parigi: aveva senso che la storia 
fosse ambientata nella capitale fran- 
cese, oppure volevate ambientare 

il gioco a Parigi e avete adattato la 
storia di conseguenza? 

AO - Volevamo ambientare il gioco 

a Parigi. Avevamo questa idea fin 
dall'inizio, e poi quando è arrivata la 
collaborazione con Arkane aveva anco- 
ra più senso! Certo, sono di Lione, non 
della capitale, ma loro sono perfetti 
per sviluppare quel tipo di level design 
e di architettura. E siccome volevamo 
creare qualcosa di più aperto, abbiamo 
deciso di focalizzarci su una parte bella 
grande della città, invece di fare quello 
che avevamo fatto fino ad allora, cioè 
giochi ambientati in parti del Mondo 
slegate tra loro. 























TGM - E ci puoi raccontare qualcosa 
di più sul sistema di progressione? È 
piuttosto anomalo per un FPS. 


L’arma ideata da Arkane è stata battezzata “Tesla 
gun” in fase di sviluppo, e direi che si capisce perché. 





AO - Certo. Beh, l'idea principale è 
quella di permettere al giocatore di 
scegliere la propria strada. || sistema 

di livellamento consente al giocatore 

di decidere cosa fare e in quale ordine 
perché il Mondo di gioco si adegua 
automaticamente. Sia gli upgrade delle 
power armor che la moneta spendibi- 
le in mod per le armi sono progettati 
per adattarsi allo stile preferito di ogni 
giocatore. Anche il sistema di spawn dei 
nemici si adatta al livello del giocatore 
per offrire sempre una sfida adeguata, 
con diversi nemici che avranno armi 
differenti, in Modo da garantire scontri 
sempre freschi anche quando si ripassa 
in una stessa area dopo una decina 
d'ore di gameplay. 























TGM - Ok, domanda finale. Quale 
aspetto di gameplay ti sei divertito 

di più a sviluppare, e quale invece 
sembrava una grande idea ma poi è 
stato un po’ una spina nel fianco da 
implementare? 

AO - Mi sono divertito con gli aspetti da 
RPG, la creazione del sistema di XP, il 
loot drop, queste cose qua. Sono aspetti 
di design molto tecnici su cui non ave- 
vamo grande esperienza prima, per cui 
è stato divertente esplorare quel tipo di 
design. Di sicuro è stata una bella sfida, 
perché in questo gioco abbiamo messo 
tante cose che non avevamo mai fatto 
prima, ma abbiamo provato a vedere 
quello che si sposava meglio con la no- 
stra visione dell'universo di Wolfenstein. 














TGM - Non hai detto qual è stata la 
parte fastidiosa... 

AO - A essere sincero non ti saprei dire 
se c'è stata una parte fastidiosa. Voglio 
dire, è stata una sfida tosta, lo ammetto, 
Ma non ci è mai capitato di dire: “No, 
questo non funziona, leviamolo dal gio- 
co”. Fa tutto parte del processo di prova- 
re a fare qualcosa di bello e divertente. 

















TGM - Si sente che adori il tuo lavoro! 
AO - È un bel lavoro! C'è un sacco di 
roba da fare, ma mi diverto ancora, an- 
che se lo faccio da quindici anni ormai. 
E poi, sai, ti capita di fare cose nuove, 
come con Youngpblood, il che ti cambia 
completamente il lavoro, puoi esplorare 
nuove idee, nuovi aspetti di design. È 
un'evoluzione continua.QA 
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VIENI veni GIOCA 


L'EVENTO GAMING PIU ATTESO DELL'ANNO STA PER TORNARE 
ACQUISTA IL TUO BIGLIETTO 


milangamesweek.it 
EVENTO PARTNER RADIO MEDIA 
EI ROMOSSO DA STITUZIONALE UFFICIALE PARTNER 
n AESVI INTESA [T] SANPAOLO LaGazzetta dello Sport tette 


Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 


PATO sd dg I 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


